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RESUMEN

TITULO:
JUEGOS EN EL SALON DE CLASE: EL JUEGO DE LA GUERRA*

AUTORES: , ,
ALVARO JAVIER VARGAS VILLAMIZAR, JULIAN ANDRES PICO LARROTA**

PALABRAS CLAVES:
Juegos en el salon de clase, Guerra, Recursos, Reputacion y Apropiacion.

CONTENIDO:

Este trabajo de grado tiene como objetivo realizar un juego en el salén de clase que permita entender
y analizar el efecto de los recursos relativos, la reputacién y la apropiacién de recursos en las
decisiones de inversion en la guerra. Los juegos en el salon de clase son un ejercicio pedagdégico
gue 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 negociacion. Aportes tedrico y experimental” que busca
consolidar el laboratorio de economia experimental de la Universidad Industrial de Santander. El
documento se divide en tres partes: la primera parte realiza una revision de literatura con el fin de
lograr una aproximacién teérica al Juego de la Guerra y los conceptos de recursos relativos,
reputacion y apropiacion, ademas se expone la evidencia tedrica acerca del efecto de estas variables
en la toma de decisiones de inversion en la guerra. La segunda parte describe el proceso realizado
durante el disefio del protocolo experimental para el Juego de la Guerra, explica en detalle el paso a
paso de la dindmica seguida en el juego, también destaca los aspectos logisticos y la importancia
del enfoque pedagdgico que se tuvo durante todo el proceso. Por Ultimo, la tercera parte presenta
los resultados, recomendaciones y conclusiones. En esta parte se evalGan las hipétesis propuestas
y se dan a conocer los detalles del debate en el que los participantes dieron a conocer sus opiniones.

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

TITLE:
CLASSROOM GAMES: THE GAME OF WAR*

AUTHORS:
ALVARO JAVIER VARGAS VILLAMIZAR, JULIAN ANDRES PICO LARROTA**

KEY WORDS:
Classroom games, War, Resources, Reputation and Appropriation.

FRAME WORK:

This degree work aims to make a classroom game for understanding and analyzing the effect of
related resources, reputation and appropriation of resources in investment decisions in war. The
classroom games is a pedagogical exercise that increases students' interest in economic theory,
using experimental economics as methodology. In this sense, this work is part of the project "Analysis
of individual decisions in the context of negotiations. Theoretical and experimental contributions" to
consolidate the laboratory of experimental economics of the Universidad Industrial de Santander.
This document is divided into three parts: the first part makes a literature review in order to achieve
a theoretical approach to the Game of War and the concepts of related resources, reputation and
appropriation, also shows a theoretical evidence about the effect of this variables in making
investment decisions in war. The second part describes the processes involved in the design of the
experimental protocol for The Game of War, explains in detail the step to step of the dynamic of the
game, and also highlights the logistics and the importance of the pedagogical approach that was
taken during entire process. Finally, the third part presents the findings, recommendations and
conclusions. In this part the proposed hypotheses are evaluated and disclose the details of the debate
in which participants shared their opinions.

* Degree work
** Faculty of Human Science, School of Economics, Director: Luis Alejandro Palacio Garcia.

PhD Empirical Economics
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INTRODUCCION

Gran parte de la historia de la humanidad se ha definido en los campos de batalla,
y como consecuencia de estos acontecimientos surgid la preocupacién en el
hombre de pensar y planificar la guerra, debido a que esta es un asunto de gran
relevancia, dado que de ella depende la vida o la muerte de la comunidad en

general.

El concepto de la guerra es definido como la “desavenencia y rompimiento de la paz
entre dos 0 mas potencias, lucha armada entre dos 0 mas naciones o entre bandos
de una misma nacion, pugna entre personas, lucha o combate, aunque sea en
sentido moral y oposicion de una cosa con otra. Todos combaten, batallan, luchan,

pelean o se enfrentan™.

Segun Garfinkel y Skaperdas? se define como una situacién en la que los agentes
econdmicos emplean recursos costosos que son usados contradictoriamente unos
contra otros, por lo tanto es un fenébmeno social generalizado que posee enormes
consecuencias socioecondmicas. La guerra en general es un conflicto sociopolitico
armado entre dos 0 mas naciones o dentro de una misma nacion, en el cual se
rompe el estado anterior de paz y se enfrentan entre ellos, por desgracia durante
esta disputa se producen muertes de seres humanos y dafios materiales de todo
tipo.

El origen o las causas son muy variadas, van desde control del poder hasta
desacuerdos econdémicos o territoriales con la intenciébn de dominar los recursos
naturales o a las mismas personas. La guerra ha estado siempre intimamente

relacionada con la historia de las civilizaciones, desde las mas antiguas como la

1 REAL ACADEMIA ESPANOLA. [En linea]. Diccionario de la lengua espafiola, 2012. (22 ed.).
[Citado 26, abril, 2015]. Disponible en: <http://lema.rae.es/drae/?val=guerra>.

2 ABBINK, Kalus. Laboratory Experiments on Conflict. En: The Oxford Handbook of the Economics
of Peace and Conflict, edited by Michelle R. Garfinkel and Stergios Skaperdas. 2012. Citado por
LACOMBA, Juan., LAGOS, Francisco., REUBEN, Ernesto. y VAN WINDEN, Frans. On the
Escalation and De-Escalation of Conflict. En: Institute for the Study of Labor - IZA. Julio, 2013.
No. 7492, p. 4.
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guerra entre los Guti y los Sumerios entre los aflos 2200 y 2130 a.C., hasta las
guerras mas recientes como la Primera Guerra Mundial (1914-1918), la Segunda
Guerra Mundial (1939-1945) y la reciente Guerra de Irak desde 2003 hasta el afio

2011, liderada por una coalicién internacional con Estados Unidos a la cabeza.

Desde esta perspectiva, se deduce que la guerra es el medio mas antiguo para que
los agentes (personas, empresas, organizaciones, gobiernos, etc.) alcancen sus
intereses u objetivos a través de las diversas interacciones que tienen con el mundo
que los rodea. Por este motivo, la guerra es un elemento esencial en el andlisis de
las decisiones individuales que pueden afectar a otras personas, de forma que el
contexto de negociacion aporta la posibilidad de llegar a acuerdos que beneficien a

todas las partes involucradas.

Es claro que este fendmeno es muy complejo y tiene diversas implicaciones, sin
embargo, en este trabajo de grado se busca capturar experimentalmente los
incentivos que llevan a los participantes de una guerra a invertir en esta. En
particular se analizara el poder de negociacién, entendido como la dotacion inicial
de recursos (sus diferencias en términos relativos) y la reputacion de cada uno en
contiendas pasadas. Ademas se intenta estudiar la conducta posterior a la guerra

gue consiste en apropiarse de los recursos del oponente que es derrotado.

El comportamiento posterior al conflicto es importante por dos razones principales:
En primer lugar si alguno de los participantes tiene expectativas anticipadas acerca
de lo que podria pasar, su respectiva inversion en la guerra podria verse afectada.
Por ejemplo podria reducir los gastos en acciones hostiles si este espera que el
comportamiento del oponente podria afectar sus propios recursos. En segundo
lugar, si se establece un escenario en donde los participantes interactian
repetidamente, el comportamiento después del conflicto podria ser utilizado como
una sefal entre los mismos para desescalar la guerra y llegar a la paz, o todo lo
contrario. Es claro que este fendmeno es muy complejo y tiene diversas
implicaciones, sin embargo, se busca capturar experimentalmente los incentivos

gue llevan a los participantes de una guerra a invertir en la misma.
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Definido lo anterior, es pertinente mencionar que la investigacibn econémica
tradicional implicaba que la Unica fuente para obtener datos y realizar una revision
de la teoria era la observacion. Si los datos sobre una proposicion no eran
directamente observables en un ambiente natural, entonces la proposicion
simplemente se quedaba sin los beneficios del contraste empirico. En los afios
recientes, los métodos experimentales han dado a los economistas acceso a nuevas
fuentes de datos y han ampliado el conjunto de proposiciones que pueden ser

contrastadas gracias a las herramientas que brinda la Teoria de Juegos.

La investigacion aqui propuesta hace parte del proyecto “Analisis de las decisiones
individuales en contextos de negociacion. Aportes tedrico y experimental”, inscrito
en la Vicerrectoria de Investigacion y Extensién de la Universidad Industrial de
Santander, a cargo del grupo Estudios de Microeconomia Aplicada y Regulacion -
EMAR. El objetivo general de este trabajo de grado fue realizar un juego en el salén
de clase que permita entender y analizar cual es el efecto de los recursos relativos

y la reputacion en la toma de decisiones de inversion en la guerra.

En este trabajo de grado se abordara el juego denominado “El Juego de la Guerra”.
Este juego pretende identificar el efecto que tienen los recursos relativos y la
reputacién sobre la decisién de invertir en la guerra. Esta decision de inversion
determinara (en términos probabilisticos) el ganador de la guerra, quien tendra la
posibilidad de apropiarse de los recursos del oponente derrotado. El juego fue
disefiado por Lacomba et al®. y se busca establecer si la cantidad de recursos
relativos y la reputacion incentivan el inicio de una guerra, es decir, entre mas
recursos se posean, mas probabilidades existen de ser atacado; ademas se
pretende determinar si la apropiacion de los recursos después de una guerra es un

acto discrecional en si mismo 0 es una consecuencia per se de ganar.

3 LACOMBA, Juan., LAGOS, Francisco., REUBEN, Ernesto. y VAN WINDEN, Frans. On the
Escalation and De-Escalation of Conflict, 2014. En: Games and Economic Behavior No. 86. p. 40-
57.
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En consecuencia con lo planteado anteriormente, la pregunta de investigacion de
este trabajo seré: ¢ Cual es el efecto de los recursos relativos y la reputacién en la
toma de decisiones de inversion en la guerra? Se espera que entre menos dotacion
relativa de recursos tenga un agente, mayor sea la proporcion de sus recursos que
invierta en la guerra. Por su parte, una alta reputacion belicista por parte de un
agente, llevara a que sus contrincantes inviertan menos en la guerra. La intuicion
es que la parte mas débil (en términos de recursos o reputacion) puede anticipar
gue su rival tiene ventaja y podria expropiarlo, lo cual lo lleva a invertir mas en la
guerra. De igual forma, quien tiene mas recursos es un objetivo de mayor valor. El
débil tiene poco que perder y si mucho que ganar en la guerra. Lo interesante
tedricamente es que estas decisiones son una “pérdida de recursos”, es decir,
aunque existen incentivos a luchar, estas inversiones llevan a una situacion

suboptima en términos econémicos y sociales.

En la actualidad se ha ampliado bastante la literatura sobre economia experimental,
lo que se refleja en diversos libros de texto como el de Friedman y Cassar4, en el
que se ensefia paso a paso los requisitos basicos para hacer un experimento. Del
mismo modo, Brafias®, Bergstromy Miller®, Hey’ y Montenegro® muestran la amplia

gama de aplicaciones de esta metodologia.

Para abordar el problema que plantea este trabajo de grado, hay que reconocer que
desde el inicio de la raza humana se hizo necesaria la vida en comunidad, este
fendbmeno prosperd debido a las ventajas que tiene realizar ciertas actividades en
grupo en vez de ejecutarlas individualmente. Es por ello que la realizacién de tareas

grupales se dio incluso antes del surgimiento del homosapiens, lo que indica que a

4 FRIEDMAN, Daniel y CASSAR, Alessandra. Economic lab. An intensive course in experimental
economics. Londres: Routledge, 2005. 233 p.

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

6 BERGSTROM, Theodore y MILLER, John. Experimentos con los principios economicos. Madrid:
Antoni Bosh Editor, 2000. 464 p.

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

8 MONTENEGRO, Alvaro. Introduccién a la economia experimental. Bogota: Ediciones Uniandes,
1995. 110 p.
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través del proceso de evolucion, este tipo de comportamiento se hizo inherente a

Su propia naturaleza.

El hombre posee todo un conjunto de gustos y preferencias que desea a toda costa,
lo que en términos microecondémicos se modela con la funcién de utilidad, que esta
condicionada a los recursos que posee, que en este caso seria su restriccion de
recursos. Es importante analizar y tener en cuenta que los recursos son ciertamente
limitados, y este es precisamente el detonante de las fricciones sociales que en el

peor de los casos puede desencadenar en una guerra®.

El desear obtener algo es una conducta humana natural, pero ello en ocasiones
inminentemente desemboca en algun tipo de enfrentamiento. Desde el surgimiento
de la Teoria de Juegos como disciplina a mediados del siglo XX, se intent6 estudiar
la interaccion entre los individuos y por medio de su andlisis plasmar una
aproximacion a la realidad a través del estudio del comportamiento de los agentes

econdmicos en situaciones de interaccion estratégica.

En este caso particular y como se mencioné anteriormente, se abordara el juego en
el salon de clase denominado “El Juego de la Guerra”. Con este juego se busca
modelar que en algunas ocasiones los conflictos pueden estallar en guerras, y para
poder enfrentarse a un oponente que tiene intenciones hostiles, es inminente la
necesidad de invertir recursos para poder llevar a cabo acciones bélicas tanto
ofensivas como defensivas. En este caso la posibilidad de salir vencedor depende
de la cantidad de recursos que se inviertan en la guerra, entre mas recursos se

destinen a esta mas posibilidades habran de ganar.

Por otra parte, el modelo permite estudiar la informacién de cada uno de los
participantes en el conflicto a través de la reputacion, entendida como la proporcion
de recursos que se ha invertido en anteriores disputas. Teniendo en cuenta que la

Teoria de Juegos esta basada en la interaccion estratégica, es necesario analizar y

9 SCHELLING, Thomas. La estrategia del conflicto. México D.F.: Editorial Tecnos S.A., 1964. p. 14.
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estudiar la decisiones que toman los demas jugadores para que cada quien persiga

con éxito sus intereses.

Un supuesto fundamental de la teoria econdmica clasica es el comportamiento
racional de los individuos, que promulga la preponderancia del interés propio sobre
el de los demas?!®. En este orden de ideas, puede afirmarse desde esta postura
tedrica que los participantes en el Juego de Guerra tendran como interés supremo
su propio beneficio, lo que consecuentemente llevara a que existan conflictos entre
los jugadores por obtener la supremacia, que para efectos especificos del juego
seria la acumulacion de recursos representados a través de puntos. Dado que
todos los jugadores buscaran tener la mayor cantidad de recursos posibles y el
anico medio para hacerlo es ganar la guerra y apropiarse de los recursos que posee
el enemigo; se espera que este sea el principal incentivo para invertir en un conflicto
bélico. Sin embargo, cuando las partes escalan el conflicto e invierten todo en la
guerra, el desenlace es subdptimo porque no quedaran recursos para apropiar y se

habran desperdiciado las dotaciones iniciales.

Por lo tanto se realizard una aproximacion tedrica desde diferentes posturas acerca
de la guerra, y los detonantes de la apropiacion de los recursos del oponente. Por
ejemplo se trae a colacién la postura del general chino Sun Tzu donde, “El supremo
Arte de la Guerra es someter al enemigo sin luchar’!!, ademas el filésofo Immanuel
Kant? quien dijo “El estado natural del hombre no es la paz sino la guerra”, y por
ultimo, Friedrich Nietzsche®? sostuvo que “La guerra vuelve estupido al vencedor y

rencoroso al vencido”.

10 SMITH, Adam. Investigacion sobre la naturaleza y causas de la riqueza de las naciones. México
D.F.: Fondo de Cultura Econdmica, 1994. 917 p.

1 TZU, Sun. [En linea]. El arte de la guerra. [Citado 30, abril, 2014]. Disponible en:
<http://www.dominiopublico.es/libros/T/Sun_Tzu/Sun%20Tzu%20-%20E|%20Arte%20de%201a%20
Guerra.pdf>.

12 QUEES. [En linea]. ¢(Qué es la guerra? [Citado: 19, mayo, 2015]. Disponible en:
<http://quees.la/guerra/>

13 1bid.
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Sintetizando lo anterior, en un escenario de interaccion grupal, donde una persona
se beneficia de las decisiones propias y ajenas, cada quien tiende a tomar la
decision que mas le conviene, en este caso la decision de invertir recursos en la
guerra dependera de los recursos relativos de los adversarios y de su respectiva
reputacion. Llegado este punto, surge un interesante cuestionamiento en torno al
efecto que puede tener la apropiacion de recursos por parte del agente ganador, y
como se ven afectadas las expectativas respecto a futuras guerras por parte del
vencedor y el perdedor. En otras palabras, también se pretende analizar si existe
un cambio en las decisiones de inversion en la guerra cuando los jugadores han
perdido y sus recursos han sido apropiados por parte de los ganadores. Situacién
ante la cual es probable que adquieran un comportamiento mas belicista y decidan
invertir todos o gran parte de sus recursos en la guerra, para de este modo
incrementar sus probabilidades de ganar, y llegado el caso que pierdan, el ganador
no tenga recursos de los cuales apropiarse, pues todos habian sido invertidos en la

contienda.
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1. UNA APROXIMACION TEORICA AL JUEGO DE LA GUERRA Y A LOS
CONCEPTOS: INVERSION, REPUTACION Y APROPIACION

“La humanidad no progresa lentamente de combate en combate hasta llegar a una
reciprocidad universal, donde las reglas sustituiran para siempre la guerra; ella
instala cada una de sus violencias en un sistema de reglas y asi va de dominacion

en dominacion”.

Michel Foucault. Nietzsche, la genealogia, la historia.

La teoria de juegos se desarrollé6 como instrumento para poder entender el conflicto,
y encontrar posibles soluciones a éste a traves de la observacion de una serie de
decisiones tomadas en un entorno controlado, esta herramienta es mas normativa
que predictiva e intenta descubrir un conjunto de soluciones oOptimas para la
superaciéon del conflicto en un contexto real. Es asi que el nacimiento de esta
disciplina como instrumento de la teoria econémica fue un paso fundamental en el

proceso de andlisis del comportamiento y la racionalidad humana.

Debido a la gran importancia que posee esta disciplina, posteriormente fue
adoptada para si en otras ciencias como la psicologia y la biologia, en esta ultima
se ha utilizado este método de estudio para entender los procesos de seleccién
natural, naciendo asi la teoria de juegos evolutivos. Si bien otros economistas en el

pasado habian relacionado la biologia con la economia, entre los que se destacan
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Francoise Quesnay*4, Adam Smith®® y Alfred Marshall'6, estos lo hicieron de forma

analdgica con fines més pedagdgicos que de aplicacion real.

Sin embargo, la transformacion para el futuro uso de la teoria de juegos en otras
disciplinas fue posible gracias a los trabajos de Smith y Price’, donde debido a su
andlisis matematico del comportamiento, fue posible su adaptacion y posterior
reconversion en una nueva herramienta de la teoria econdmica. Por lo tanto, se
plantea una disciplina que se dedica a analizar el comportamiento de los individuos,
basada en el supuesto de racionalidad y maximizacion de utilidades, en donde el
resultado final no depende de las decisiones que tome el individuo como tal, sino

también del comportamiento de los demas.

Entonces, la base metodoldogica de la teoria de juegos es el conflicto entre
individuos, o entre éstos y el medio donde habitan. Para entenderlo mejor, hay que
definir el conflicto como una situacion en la cual la naturaleza o la sociedad, crea
una relacién conjunta entre individuos que poseen conjuntos de preferencias
diferentes, en el cual ninguno es capaz de obtener lo que quiere por si mismo y por
lo tanto el posible resultado dependera de las decisiones que tomen los otros

individuos.

No obstante, los conflictos que pueden existir entre individuos no racionales que
habitan en la naturaleza y los seres humanos, deben ser abordados de forma
distinta. En primer lugar se parte del hecho de que las posibles decisiones que
puede tomar el hombre siempre van encaminadas a maximizar su propio beneficio,
y estan sujetas a las posibles utilidades a obtener en el momento en que se tome la
decision, es decir, el resultado depende del nivel de utilidad que se pueda alcanzar

14 PARIS, Juan. El “Tableau Economique” un precedente de la matriz de insumo producto. Tesis de
Maestria en Economia. Mar del Plata: Universidad Nacional de Mar del Plata. Facultad de Ciencias
Econdmicas y Sociales, 2007. 113 p.

15 SMITH, Adam. Op. cit., p. 11-74.

16 MARSHALL, Alfred. Principios de Economia: Introduccion al estudio de esta ciencia. Madrid: El
Consultor Bibliografico, 1931. p. 17-51.

17 SMITH, John y PRICE, George. The Logic of Animal Conflict. En: Nature. Noviembre, 1973.
Vol. 246, No. 1 .p. 15-18.
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a la hora de elegir; asi las cosas, las decisiones racionales no son lineales, sino
estan en funcion de los incentivos y el nivel de ganancia a obtener. En el caso de
los animales esta conducta es diferente, debido a que no se basa en el supuesto de
racionalidad ni maximizacion del beneficio, sino es una manifestacion directa de su

estructura genética'®.

En ese orden de ideas, la Teoria de Juegos describe el comportamiento de un grupo
de individuos que definen ciertas estrategias y elaboran planes, buscando
maximizar su utilidad al final del conflicto en el que se encuentran inmersos. Por lo
tanto, la investigacion a través de esta disciplina se ha hecho esencial a la hora de
qguerer conocer cuales son las causas racionales que llevan a la creacién de un
conflicto, y asi mismo identificar cuales son los factores clave a la hora de disolverlo.
Es necesario expresar que en lo que respecta a esta disciplina queda un amplio
camino por descubrir y mucho trabajo que hacer dado que su campo de aplicacién

y estudio comprende fronteras mas alla del campo econémico.

1.1. LA GUERRA DESDE LA TEORIA DE JUEGOS

El estudio de la guerra desde la teoria de juegos tiene su soporte tedrico en los
planteamientos de los ganadores del Premio Nobel de Economia del afio 2005
Robert J. Aumann y Thomas C. Schelling®®. Frente a las simplificaciones tedricas
de la economia clasica (con sus modelos y supuestos), estos autores afirman que
la teoria de juegos permite analizar fenbmenos mas complejos como la cooperacion
y el conflicto, mas cercanos a la realidad econdmica que los equilibrios y las

situaciones de la competencia perfecta que tradicionalmente se han planteado.

18 ACCINELLI, Elvio. La Teoria de Juegos Evolutivos, Naturaleza y Racionalidad. En: Céatedra
Bolivar: Temas de Teoria Econdémica y su Método, 2011. Vol. 15, No. 117. p. 287-305.

19 REAL ACADEMIA DE LAS CIENCIAS DE SUECIA. [En linea]. The Sveriges Riksbank Prize in
Economic Sciences in Memory of Alfred Nobel, 2005. [Citado 2, mayo, 2015]. Disponible en:
<http://www.nobelprize.org/nobel_prizes/economic-sciences/laureates/2005/>.
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La Teoria de Juegos (o teoria de las decisiones interactivas) es el estudio del
comportamiento estratégico cuando dos o mas individuos interactian y cada
decision individual resulta de lo que él (o ella) espera que los otros hagan. Es decir,
que se debe esperar que ello suceda a partir de las interacciones entre individuos?°.
Una forma de aproximarse al andlisis de una situacion de interacciones entre
individuos es a través de la teoria de juegos no cooperativos, en la que basicamente
se tiene un conjunto de jugadores, cada uno con estrategias a su disposicion, y unas

asignaciones de pagos que reciben por llevar a cabo tales estrategias.

La caracteristica ‘no cooperativa’ estd en la manera de como eligen y en lo que
saben de los otros jugadores cuando eligen: en general, se supone que los
individuos toman sus decisiones independientemente unos de otros, aunque
conociendo sus oponentes y las posibles estrategias que estos tienen a su
disposicion. Por lo tanto a partir de la Teoria de Juegos se analiza la guerra desde
un marco mas normativo que predictivo?!, en donde a través de la experimentacion
y el estudio del comportamiento se elaboran bases teéricas que pueden ser
fundamentales en el andlisis de toma de decisiones individuales y negociaciones

futuras?2.

El surgimiento de un enfrentamiento ciertamente obedece a la imposibilidad de
obtener cierto bien u objeto o llevar a cabo determinada accién que esta
condicionada a la voluntad ajena. Inicialmente existen dos puntos extremos a la
hora de ver el posible desencadenante de esta confrontacion: el escenario donde
se puede llevar a cabo lo que se desea dado que existe la voluntad entre las partes
y efectivamente el problema desaparece, y en el otro extremo esta la situacion

donde los intereses de los participantes son completamente opuestos, en este caso

20 BOREA, Fabian. Un modelo del analisis integrador. Modulo introductorio: Teoria técnica de la
decision. Buenos Aires: Universidad Nacional de la Matanza, 2002. 13 p.

21 ACCINELLI, Elvio. Op. cit., p. 287.

22 BARRAGAN, Julia. Teoria de juegos y su relacion con la toma de decisiones. [Entrevista].
Universidad Francisco Marroquin, 2013. [Citado 16, abril, 2015]. Disponible en:
<https://www.youtube.com/ watch?v=AaulL E9jwB80>.
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ante la presencia de incentivos opuestos casi seguramente se desembocaria en

una guerra®,

En medio de estos dos puntos extremos existen casi infinitas posibilidades que
determinan la situacion en la que se encuentra una confrontacion, claramente
clasificandose desde los mas severos y dificiles de solucionar, hasta los que son de
facil conciliacion. Por lo tanto establecer el efecto que tienen los recursos relativos
y la reputacion de los participantes en la toma de decisiones de inversion en la

guerra, es esencial a la hora de resolver o evitar una confrontacion en el futuro.

Ciertamente el estudio de la economia nace de la necesidad de administrar de
manera eficiente recursos que son finitos y escasos, razon por la cual se empez6 a
generar friccion entre las personas. La imposibilidad de poder obtener todo lo que
se desea es uno de los principales motores del conflicto, en donde se busca a través
de vias de hecho (en este caso es la guerra), lograr obtener los recursos y bienes
de los que goza el projimo. Por lo tanto toda persona que posea una cantidad de
recursos por minima que sea, corre el riesgo de que le sea arrebatada a través de
la fuerza. Esta situacion genera dos fendmenos sociales: el primero esta
relacionado en no querer perder lo que se ha obtenido y el segundo es el

surgimiento de incentivos para apropiarse de los recursos de los demas.

Debido a la problemética que ello genera, se empiezan a realizar inversiones en
seguridad y defensa; ello con el fin de poder garantizar el posterior gozo y disfrute
en el futuro de los recursos que se acumulan en el presente. También existe la
posibilidad de que un individuo que fue despojado de sus recursos en el pasado,
tome represalias en el futuro y decida tomar acciones para despojar a otros de la

misma forma en que lo hicieron con él.

Por lo tanto, hasta el momento se ha determinado que los recursos son escasos, y
el hombre posee una alta propension a enfrentarse con otros debido a sus

aspiraciones individuales, es decir, se ha hablado de la friccion social como tal, pero

28 SCHELLING, Thomas. Op. cit., p. 17.
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no se ha establecido el mecanismo por el cual se llega a su desenlace, sea en
buenos términos o no, por lo tanto la forma de solucionar el conflicto necesariamente

es la negociacion o la guerra.

Negociar es una herramienta fundamental que existe entre los actores de la
confrontacion que permite acercarse a un punto de comun acuerdo que dé fin al
enfrentamiento, de no llevarse a cabo ésta podria resultar en un inminente aumento
en las agresiones hasta llegar a un punto hostil que sera el que se analizara en este

trabajo de grado.

El mas elocuente de los juegos no cooperativos elementales es el dilema del
prisionero. La historia de este juego es la siguiente: dos individuos son detenidos
debido a que cometieron cierto delito, ambos son separados en celdas diferentes y
son interrogados individualmente. Ellos tienen dos alternativas: cooperar uno con
otro (no-confesar) o no cooperar (confesar el delito). Ellos saben que si ninguno
confiesa, cada uno ird prision por dos afos. Pero si uno de los dos confiesa y el otro
no, entonces al que confiesa lo dejaran libre y al que no confiesa lo condenaran a

10 afios. Si ambos confiesan, los dos iran a prisién por 6 afios.

El anterior juego es un claro ejemplo de las decisiones interactivas que estudia la
Teoria de Juegos, en donde la situacion juridica de cada prisionero depende de lo
que haga ély también el otro. En el Juego de la Guerra se abordara de forma similar
la situacion de ambos jugadores, en donde cada uno tiene una cantidad de recursos
de los cuales discrecionalmente destinard en menor o mayor proporcion a la guerra.
Al final el ganar o perder dependera de la cantidad de recursos que €l mismo vy el
oponente hayan invertido en la confrontaciéon hostil, dado que la probabilidad de
ganar estara condicionada a la participacion relativa de cada participante en la

inversion total en la guerra.
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1.1.1. Teorias de la guerra. Existen diversas teorias de la guerra que se basan en
los diversos significados que puede tener esta palabra, principalmente se pueden
clasificar en dos grandes grupos: las primeras consideran que la guerra es un
estado patoldgico e intentan investigar las causas que la originan y establecer su
tratamiento; por otra parte las otras aceptan la guerra como una accion discrecional
e intentan estudiar el comportamiento que la origina®*.

En el dltimo grupo se encuentran a su vez, por un lado las teorias que analizan a
todos los actores que participan en la guerra con toda la complejidad de tener en
cuenta sus estados ‘racionales’ y también ‘irracionales’, consciente e inconsciente,
como a sus calculos y respectivas motivaciones. Por otra parte estan aquellas que
se inclinan por establecer supuestos de comportamiento mas racional y elaborado
por parte de los agentes que intervienen en una guerra. Por lo tanto, estas Ultimas
teorias consideran a la guerra como una competencia entre todos los actores que

buscan el fin de ganar.

La importancia del estudio y andlisis que realizan las ultimas teorias es fundamental
debido a que se plantea un escenario donde todas las decisiones son acertadas
desde el punto de vista racional, ello se hace con miras a buscar normas de cémo

podria ser el comportamiento correcto para ganar en una guerra.

Segun Schelling?® debe tenerse en cuenta con especial atencion estas Ultimas
teorias, debido a que es con éstas con las que se puede modelar el comportamiento
6ptimo entre los jugadores. El lo llama la ‘estrategia del conflicto’ debido a que
existen tres tipos de juegos principalmente: los juegos de habilidad que son aquellos
en donde el desenlace positivo depende Unicamente de las decisiones y destrezas
gue posee el jugador, los juegos de azar en donde la posibilidad de ganar depende
Gnicamente de la probabilidad que se tiene a favor y los juegos de estrategia en

donde ganar depende de los movimientos que haga él y el oponente.

24 |bid., p. 17.
2 |pid., p. 18.
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Este tipo de teorias realizan un acercamiento a traves de supuestos de racionalidad
y simplificacion del conflicto con el fin de comprender como se comportan en la
realidad aquellos que participan en una guerra, de esta forma saber cual es el modo
adecuado de actuar, que puede servir como punto de referencia a la hora de realizar

estudios de conducta y posiblemente prevenir futuros enfrentamientos.

Uno de los principales problemas a los que se enfrenta el desarrollo de estas teorias
es el supuesto inicial de racionalidad entre los individuos; si bien el objetivo final es
realizar un acercamiento a la realidad a través de medios empiricos, suponer que
los agentes que participan en un enfrentamiento son racionales dista del
comportamiento que se evidencia realmente, pero es necesario hacer esta
simplificacion con el propdsito de poder hacer predicciones que permitan realizar un

acercamiento al comportamiento real en una guerra.

Adicionalmente la modelacion tedrica dista en grandes rasgos de la evidencia
empirica debido a que como lo manifiesta Simons?® para entender las guerras
modernas se deben tener presentes dos aspectos, uno tangible y otro intangible.
Los elementos tangibles se refieren a los componentes fisicos, que pueden verse,
tocarse, sentirse y escucharse, tales como los recursos, soldados, armas, el campo
de batalla y el tiempo climatico. Los elementos intangibles no pueden oirse o verse,
pero ejercen gran influencia sobre el resultado de la guerra. Entre ellos se
encuentra las creencias, politica, informacion, reputacion, sentido de seguridad,
percepcion, legitimidad, moral, conviccién y voluntad de luchar. Los anteriores
aspectos pueden tener un gran impacto sobre la capacidad del oponente para llevar
adelante la inversién o la apropiacion de sus recursos y del oponente en la guerra

respectivamente.

A pesar de las simplificaciones que se realizan a través de los modelos utilizados

en teoria de juegos, existen en la realidad situaciones en donde estos fendbmenos

26 SIMONS, Greg. Entender los elementos politicos e intangibles de las guerras modernas.
En: Centre of Russian and Eurasian Studies. Uppsala University. p. 12.
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se dan de manera similar. Segin Steinberg?’ el sistema politico internacional es
anarquico, es decir, no existe “una autoridad supranacional capaz de mantener el
orden, elaborar y hacer cumplir la ley”, por lo tanto la interaccion entre los paises se
da de forma muy cercana a la que primitivamente se dio entre los individuos, dado
que no existe una figura mundial que garantice la aplicacion y correcto cumplimiento
de las normas que han sido establecidas inclusive a través de tratados
internacionales. Asi las cosas el cumplimiento de las normas que han sido fijadas a
nivel internacional depende de forma directa de la voluntad politica del gobierno de
turno de cada nacién, es decir, el comportamiento y acatamiento de las leyes
internacionales esta intimamente ligado a la corriente ideologica a la que
pertenezcan sus gobernantes. Otro factor son las posibles retaliaciones de otras

naciones por el incumplimiento de acuerdos pactados con anterioridad.

Por lo tanto, el acercamiento empirico que ofrecen los modelos que pretenden
analizar y entender la interaccion en la guerra, pueden ser pieza clave en el estudio
y prevencion de futuras guerras en el mundo, porque permiten realizar un
acercamiento cientifico al comportamiento de cada una de las partes que podrian

verse inmersas en una guerra.

1.1.2. Incentivos sociales y la decision humana. Desde el trabajo fundacional
de Adam Smith2s, los economistas han analizado los elementos psicologicos y
sociales que influyen en las decisiones humanas. John Maynard Keynes29
reconocio la ilusibn monetaria (la tendencia a pensar en el dinero en términos
nominales y no reales) y la usé en la solucion que propuso para el desempleo.

También reconocié que muchas de nuestras inversiones de largo plazo reflejan

27 STEINBERG, Federico. Cooperacion y conflicto en las relaciones economicas internacionales.
En: Revista Espafiola de Ciencia Politica, 2008. No. 18. p. 149-176.

28 SMITH, Adam. Teoria de los sentimientos morales. México D.F.: Fondo de Cultura Econdmica,
1978. 166 p.

29 KEYNES, John. Teoria general de la ocupacion, el interés y el dinero. México D.F.: Fondo de
Cultura Econdmica, 2001. 356 p.
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espiritus animales (intuiciones y emociones), no un célculo frio. Gunnar Myrdal fue
un estudioso del estancamiento cultural. Herbert Simony F. A. Hayek basaron gran
parte de su trabajo en el reconocimiento de que las personas s6lo pueden procesar
un cumulo determinado de informacion cada vez y no son capaces de sopesar
cuidadosamente los costos y los beneficios de todos los posibles resultados de sus
decisiones. Albert Hirschman30 sostuvo que es util recordar que las personas tienen

motivos complejos, y valoran la cooperacion y la lealtad.

Sin  embargo, durante una gran parte del siglo XX, a través de las
investigaciones de Paul Samuelson y de muchos otros, surgié un movimiento
progresivo hacia el rechazo de los elementos hedonisticos, introspectivos y
psicol6gicos3t. Por otra parte, Milton Friedman, en su famoso ensayo titulado La
metodologia de la economia positiva (1953), y otros académicos durante la década
de 1950 argumentaron de manera convincente, a partir de las evidencias
disponibles en ese momento, que los economistas podian ignorar sin temor a
equivocarse los factores psicoldgicos al realizar predicciones sobre los resultados
del mercado. El actor econdmico individual podia entenderse como un agente
desapasionado, racional y centrado puramente en su propio interés, puesto que
quien no se comportara de ese modo seria expulsado del mercado por los que si
lo hacian. Los supuestos acerca del célculo perfecto y de las preferencias fijas y
completamente centradas en el propio interés de los modelos econdémicos
convencionales se convirtieron en creencias que se daban por sentado en muchos

circulos.

Ahora bien, en los ultimos afios de investigaciones sobre los procesos de toma de
decisiones realizadas en diversas ciencias sociales y conductuales han llevado a
los economistas a una etapa en la que miden y formalizan aquellos aspectos

psicolégicos y sociales de las decisiones que muchos de los estudiosos

30 HIRSCHMAN, Albert Otto. The Strategy of Economic Development. En: Yale University Press,
(1958).

31 SAMUELSON, Paul A. “The Empirical Implications of Utility Analysis.” En: Econometrica. 1938, p.
344.
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fundacionales de la economia consideraban significativos. La labor empirica
muestra que cuando las personas toman decisiones, no tienen en cuenta todos
los costos y los beneficios. Quieren cumplir con las expectativas sociales. Sus
gustos no son invariables ni varian de manera arbitraria. En otras palabras, sus
preferencias dependen del contexto en el que se ponen en juego y de las
instituciones sociales que han formado los marcos interpretativos a través de los

cuales ven el mundo®? .

En fin, la economia, como lo afirma el Banco Mundial; después de una tregua de
unos 40 afios®3, esta evolucionando la economia asentada en una comprension mas
realista de los seres humanos. Pero esta vez, se basa en un importante cumulo
de pruebas empiricas: evidencias de nivel micro extraidas de diversas disciplinas
de las ciencias sociales y del comportamiento. La mente, a diferencia de una
computadora, es psicolégica, no légica; maleable, no fija. Sin duda es racional
abordar problemas idénticos de forma idéntica, pero a menudo la gente no lo hace;
sus elecciones cambian cuando se modifican las opciones predeterminadas o el
orden de las alternativas. Para interpretar experiencias y tomar decisiones, las
personas utilizan modelos mentales que dependen del habitat y de la cultura que

los rodea.

1.2. INVERSION EN LA GUERRA
“Privar al enemigo de fuerzas y recursos para continuar la guerra, al propio tiempo,

es necesario preservar el propio territorio”34. Karl von Clausewitz

Si recordamos a los fisiocratas y mercantilistas en las formas de obtener riqgueza o

recursos; los primeros se dan gracias a los productos derivados de la tierra; los

32 BANCO MUNDIAL. Informe sobre el desarrollo mundial 2015: Mente, sociedad y conducta,
cuadernillo del panorama general. Washington DC. En: Creative Commons, 2015. p. 6.

33 BANCO MUNDIAL. Op. Cit, p. 7.

34 Extracto De la guerra; Capitulo Il. Sobre la teoria de la guerra, obra de ciencia militar escrita por
el famoso militar y filésofo aleméan Carl von Clausewitz en 1832.
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segundos por acumular metales preciosos, a su vez, con las ventajas del comercio,
ademas se debe a como se organizaron social y econdmicamente los paises. “Las
inmensas acumulaciones de capital fijo que con gran beneficio de la humanidad se
constituyeron durante el medio siglo anterior a la guerra, no hubieran podido llegar
a formarse en una sociedad en la que riqueza se hubiera dividido equitativamente®®.
Alrededor del afio 1900 en Europa, ya se estaba pensando que una organizacion
eficiente asegura la maximizacion de la acumulacion de capital, y precisamente la
desigualdad de la acumulacion de la rigueza entre los paises, hace posible el hecho

de que unos se vuelvan dominantes y otros desafortunadamente débiles.

Por lo tanto, los recursos para la inversion en la guerra han sido estratégicamente
obtenidos gracias a la acumulaciéon de riqueza, el desarrollo de nuevos recursos
como alimentos, materiales y transporte; igualmente con estrategias de paises
dominantes para prestar seguridad a paises en via de desarrollo, para que mejoren
la productividad de la tierra, y posean eficiencia tanto de organizacioén institucional,

como econdmica.

Ahora bien, unos de los paises que destaca mas la historia de la humanidad en
inversiones en guerra, es el pais de las libertades, en cuanto, la estrategia de los
Estados Unidos es asegurarse el control de los recursos y el territorio. Para ilustrar
con un ejemplo lo dicho anteriormente, se encuentra América Latina con “las siete
bases militares adicionales de Estados Unidos en Colombia elevaran su total
planetario a 872, lo cual no tiene equivalente con ninguna potencia pasada o
presente: Estados Unidos invadid literalmente al Mundo”. (Jalife Rahme, 2000).
Evidentemente, se hace presencia de su hegemonia mundial en Latinoameérica. Por
otra parte, esa estrategia bélica se manifiesta de manera directa en el presupuesto

militar de Estados Unidos, verbigracia: el rubro correspondiente al 2010 ha sido el

3 KEYNES, John. The economic consequences of the peace. Capitulo Il, Europa antes de la Guerra.
Barcelona: Editorial Critica, 1987. p. 19
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mas alto de toda su historia, con un monto de 680 mil millones de doélares, una cifra
superior a todo el gasto militar del resto del mundo®.

Por lo tanto, la guerra es un juego demasiado serio, ademas, se considera
estratégico desde lo politico, porque el uso de la guerra puede ser un recurso
utilizado bien como medio o bien como fin en respuesta al objetivo politico del
momento. Verbigracia, en la invasion y ocupaciéon de lIrak de 2003% la
administracion Bush afirmé que respondia a un fin politico: librar a EEUU de una
supuesta amenaza de armas de destruccion masiva y lazos con el terrorismo por
parte de Sadam Husein. A pesar de que la invasion y la consiguiente ocupacion el
pais fue un medio para acceder a la riqueza de los recursos naturales que era el
verdadero propdsito y, para ello, era necesario derrocar al antiguo régimen e instalar
otro que cumpliera la voluntad de la administracion Bush. Por lo tanto, la inversién
en guerra puede resultar demasiado costosa, salvo que su Unico costo sea su
mantenimiento y este se encuentre asegurado. En otras condiciones, un Estado
gue puede ser cualquiera de los actuales, incluyendo a Estados Unidos no puede
sostener una economia dedicada a la guerra en su totalidad, por eso desde el punto
de vista estratégico-econdémico la inversion y la apropiacion de recursos resulta

tentadora y hasta racional dentro de las maniobras de la guerra.

1.3. REPUTACION EN LA GUERRA

La reputacion ha sido estudiada desde distintas aproximaciones tedricas como la
Teoria de los Costos de Transaccion, la Teoria de Juegos, la Teoria de la Eficacia
Organizativa, la Teoria de la Informacion, la Teoria de Agencia y la Teoria de los
Recursos y Capacidades, que han influido en su marco teérico. Este trabajo se va

a centrar en la Teoria de Juegos, que se estudiara a continuacion.

36 VEGA, Renan. Colombia and geopolitics today, 2012. En: AGO.USB. Vol. 12, No. 2. p. 367-402.
37 SIMONS, Op. Cit, p.5.
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La Teoria de Juegos usa la nocién del equilibro para identificar el comportamiento
estratégico optimo de un jugador, es decir, el comportamiento que maximiza la
utilidad esperada a lo largo del juego (o de la vida de la firma). La solucion de
equilibrio mas comun es la propuesta por Nash38. Sin embargo, Kreps y Wilson3?
introdujeron el equilibrio secuencial, el cual es definido como aquel que se deriva de
un conjunto de acciones y creencias, dado que ciertas creencias y ciertas acciones
son Optimas, sin que tengan que ser consecuencia de una respuesta conjunta. Las
creencias provienen de dos fuentes de informacién incompleta: acciones previas de
otros jugadores, y conjeturas sobre las futuras acciones de los jugadores. Por todo
ello, el equilibrio secuencial requiere que un jugador elija sus acciones futuras, en
funcién de sus creencias sobre las acciones previas y sus conjeturas sobre las

futuras acciones de los rivales.

Asi, cuando un juego (0 una situacion) se repite, los jugadores desarrollaran
acciones que les proporcionen un beneficio favorable a largo plazo, en las que
influirdn: a) sus creencias, b) la imitacién del comportamiento de otros agentes, y c)
la conducta pasada observada. Ese comportamiento basado en las acciones
pasadas es una parte de la reputacion, tal y como se ha expuesto en su definicion,
de manera que la creacion de este intangible se plantea como una opcion para influir
tanto en las acciones propias como en las de los competidores. Si ademas, existe
una reducida cantidad de incertidumbre sobre los tipos de jugadores, se puede
inducir un comportamiento racional en base a la creacion de reputaciéon®. En
cualquier caso, en el entorno actual, se produce una asimetria de la informacion; es
decir, determinados agentes en la guerra tienen mas y mejor informacion que otros,

de manera que la falta de informacién puede conducir a una seleccion adversa. Por

38 MONSALVE, Sergio. John Nash y la teoria de juegos, 2003. En: Lecturas Matematicas. Vol. 24.
p. 137-149.

39 KREPS, David. y WILSON, Robert. (1982). Reputation and Imperfect Information. En: Journal of
Economic Theory, 1982. Vol. 27. p. 253-279.

40 MILGROM, Paul. y ROBERTS, John. (1982). Predation, Reputation, and Entry Deterrence. En:
Journal of Economic Theory, 1982. Vol. 27. p. 280-312. Citado por MARTINEZ, Inocencia y
OLMEDO, Isabel. Revision tedrica de la reputacién en el entorno empresarial, 2010. En: Cuadernos
de Economia y Direccion de la Empresa. No. 44. p. 59-78.
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ello, al darse un proceso repetitivo en el juego de la guerra, a los jugadores les
interesard crear incentivos, sefiales e instrumentos adicionales (como la reputacién)
para tratar de convencer de forma racional a los contrincantes actuales y potenciales

de que inviertan 0 no, en la guerra.

Por tanto, el papel de la reputacion como informacién para las partes en guerra y el
contexto para influir en las mentes y las acciones estratégicas de un mensaje que
se va realizando en una campafia de informacion en paralelo a la guerra, es una
necesidad méas que una eleccion. Sin embargo, no se trata necesariamente de una
competicion de las distintas partes por ganar (las mentes y los corazones) en favor
del panico, el miedo y la ambigledad de poder invertir o apropiarse de los recursos
del otro, aunque este puede ser también un objetivo valido. Sin embargo, la
reputacion en la guerra puede ser engafiosa y crear desconfianza entre las partes,
o de manera unidireccional, disminuyendo cualquier solucién ante la guerra, es por
causa del anterior escenario planteado, que la guerra es tan compleja, tan voluble
y dinamica, inclusive tan incierta, porque los actores, se mueven en un ambiente
lleno de conductas a veces falsas, otras que buscan coartar, e impedir un avance

claro, de donde se quiere llegar con el poder de la guerra

1.4. LA APROPIACION DE RECURSOS

“El Espiritu de los Tiempos

Observa que toda visién amplia y dominio de si mismas

Han desertado de estas multitudes, ahora dadas a los demonios
Por el abandono inminente. Nada queda

Mas que venganza aqui, entre los fuertes,

Y alli, entre los débiles, rabia impotente.

El Espiritu de la Piedad

¢ Por qué impulsa la Voluntad una accién tan insensata?

El Espiritu de los Tiempos

Te he dicho que trabaja inconscientemente,

Como un poseido, no juzgando™?.

4% Ibid.
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Nada es mas terrorifico que un escenario donde se presenten imagenes de una
sociedad canibal, donde se sobrevive gracias a las debilidades del otro, es una
cuestion de vida o muerte, de agotamiento o de existencia; se trata de las
espantosas agitaciones de una civilizacion moribunda en la actualidad, y al parecer,
muy curiosamente nos adaptamos a tales circunstancias. En otras palabras, la
apropiacion por los recursos, es inherente al hombre y cambia con el tiempo, a

veces se le da una connotacion civilizada.

Lo anterior no es nuevo, porque aquella impresion de depredaciéon y degradacién
humana por la guerra, esta descrita por Tolstoi en La Guerra y la Paz, “Le garantizo
a usted que si no me dice que estamos en guerra, Si quiere atenuar aun todas las
infamias, todas las atrocidades de este Anticristo (de buena fe, creo que lo es), no
querré saber nada de usted, no le consideraré amigo mio ni sera nunca mas el

esclavo fiel que usted dice. Bien, buenos dias, buenos dias. Veo que le atemorizo*?.”

Lo mas interesante de la existencia humana sobre la faz de la tierra, en relacion con
toda clase de recursos, sean naturales o artificiales, es la escases de los mismos, y
por lo tanto originan competencias para su apropiacion o dominio; lo que genera
actos guerreristas entre diferentes actores, verbigracia: la mineria en la provincia de
Soto Norte, precisamente los escenarios negativos de los habitantes de los
municipios de California y Vetas por el derecho a explotar culturalmente oro frente
a la defensa del agua por parte de los habitantes del municipio de Bucaramanga.
El oro por cultura frente a la defensa del agua por parte de los habitantes del Area
Metropolitana de Bucaramanga.

“Cifras que nos facilitan esta comprension es el crecimiento inusitado
de la poblacion mundial que se aproxima a mas 6 mil millones de
habitantes en el planeta; los cuales consumen energia para desplazar

a mas de 520 millones de autos particulares; asi mismo son mayores

42 CORTEZ, Sergio. “Liev Tolstoi guerra y paz’. Primera parte. Malaga: Ediciones Buendia, S.A.,
2003. p. 2.
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los hogares que cuentan con televisores, refrigeradores, aire
acondicionado, calefaccién, ordenadores personales que van
consumiendo mayores cantidades de petréleo, agua, gas y elementos
de la biodiversidad que ponen a la humanidad en un predicamento y a
incitar los conflictos por controlar los recursos. A todo esto hay que
agregar que la industrializacion acelerada de China y la India, que

demandan cada dia mayor consumo de energia y otros recursos como

hierro, acero, aluminio, etc.**”,

El anterior escenario, interrumpe todo aguel ambiente de tranquilidad, dando paso
a un abonado terreno de guerra, dado que la excesiva demanda por recursos para
asegurar el funcionamiento de las factorias y medios de transporte funge como
catalizador de conflictos por el control y dominio en especial de las fuentes minero

energeéticas.

Entre los paises que mas se puede observar directamente el apropiamiento de
recursos esta Estados Unidos, en donde a manera de ejemplo aplica la ley del mas
fuerte, contando con las mayores cantidades de dinero en ejército y armas.
Igualmente, Alemania en el contexto de la segunda guerra mundial, Hitler con una
estrategia que llamo “operacién barba roja” ataca a la URSS sin previo aviso para
apropiarse de su materia prima. Desde el punto de vista econémico y de la Teoria
de Juegos se considera racional al tratar de aplicar la fuerza, en el ambito
internacional o contra otro Estado de manera unilateral, con decisiones

hegemdnicas y usurpadoras de recursos como estrategia dominante.

Igualmente, disponen de politicas y organizaciones fuertes que los respaldan para
regular sus intereses, como la constitucion y el congreso. Este vinculo se puede
observar en la administracion George W. Bush, quien a través del vicepresidente
Cheney crearon un grupo de trabajo sobre la politica energética de Estados Unidos,

cuya preocupacion era y sigue siendo: ¢ Como provisionar la economia cuando las

4 SALAZAR, Robinson. Creating a Vision of the Enemy: The U.S.A. vs. Latin America. En: Utopia y
Praxis Latinoamericana, 2006. Vol. 11, No. 33. p. 87-102.
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necesidades aumentan en momentos en que las reservas mundiales escasean
cada vez mas y se hacen mas dificiles de explotar?, increiblemente desplegando

tropas por ejemplo en zonas petroliferas.

Como lo menciona Salazar en su articulo visibilizando al enemigo, todo lo que se
trate de recursos, los Estados lo regulan con la politica, pero es contradictorio
porque esta mas inclinado a la economia por tratarse de maximizacion, utilidad,
estrategias y jugadores. Otro aspecto digno de destacar en la nueva guerra, es la
forma de operar en el escenario de la confrontacion, no interesa el territorio como
punto de dominio, sino el recurso, que puede ser, mineral, hidrico, estratégico,
humano o poblacional para desestructurar al enemigo. Por lo tanto, el espacio
territorio es una pieza importante en el ajedrez de la confrontacion, ya que puede
hacerse la guerra cerrando los pasos a la economia, desembarcando marines o
fuerzas multinacionales en la zona de riquezas estratégicas, fracturando las

exportaciones, blogueando el comercio y aislarlo del mundo global*4.

En contraste, para Colombia ha sido una constante la guerra por la tierra, por
supuesto para utilizarla en la industria del narcotrafico, la apropiaciébn de este
recurso tan valioso para los campesinos por la fuerza, y la violencia, tiene un
impacto negativo en la eficiencia en el sector agrario, Berry manifiesta que la guerra
ha sido tradicionalmente rural, y a pesar de que se ha debido mucho a las
enemistades historicas entre los partidos tradicionales, durante la Gltimo medio siglo
ala guerrillay mas recientemente a los paramilitares, un aspecto importante durante
mas de cien afios ha sido la pelea por el control de la tierra y otros activos

agricolas®.

Ademas, acorde con el Observatorio sobre Desplazamiento Forzado, Conflicto
Armado y Derechos Humanos CODHES, en su reciente intervencion ante la Corte

Constitucional, por lo menos 5 millones de hectareas de tierra han sido apropiadas

44 |bid., p. 100.
45 BERRY, Albert. ¢ Podria una reforma agraria haber evitado la crisis colombiana? Mimeografiado,
Universidad de Toronto, Canada. (1988). p.17.
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ilegalmente y cambiaron de duefio en el marco del desplazamiento forzado y la
guerra interna en los ultimos afios, dicho de otro modo, la apropiacién de recursos
o despojo es una estrategia muy utilizada en la guerra, que produce retrocesos

sociales, y para quien lo comete, aumenta su beneficio e incentivos para seguir

realizandolo.
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2. PROTOCOLO PARA LA REALIZACION DEL JUEGO EN EL SALON DE
CLASE

2.1. JUEGOS DE SALON DE CLASE

Un experimento econdémico es una recreacion de una situacion real en la que un
grupo de individuos toma decisiones que se pueden contrastar respecto a lo que
predice la teoria. Mas concretamente, se pueden tener en cuenta tres ingredientes
bésicos 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*’.

Aungue la economia experimental es el referente general de la investigacion que se
realizd6 en el presente trabajo de grado, 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 salén de clase
como un ejercicio pedagogico que aumenta el interés de los estudiantes en la teoria
econdémica. Este enfoque busca complementar las exposiciones magistrales y los
libros de texto con ejercicios de clase en los que los estudiantes toman decisiones

e interactuan.

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
laboratorio, el cual garantiza que los sujetos interactien siguiendo unas
instituciones rigidas. El investigador logra controlar cada aspecto aislando aquellos

fenbmenos que en la realidad son dificiles de estudiar, y que por lo general son

46 PALACIO, Luis y PARRA, Daniel. Economia experimental: un panorama general, 2012.
En: Revista Lebret. No. 4. p. 277-294.

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

48 HOLT, Charles. Classroom games: Trading in a pit market. En: Journal of Economic Perspectives,
1996. Vol. 10, No. 1, p. 193-203.

4 PALACIO, Luis y PARRA, Daniel. Op. cit., p.277-290.
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dificiles de entender en las clases magistrales. No se pretende replicar de manera
exacta una situaciéon 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, interactde con sus compafieros en diferentes roles y tome

decisiones buscando ganar puntos dentro del juego.

Con lo planteado anteriormente es necesario identificar que la economia es una
ciencia social que dentro de su rango de accién posee gran variedad herramientas
que le permiten cuantificar y cualificar diversos fendmenos sociales presentes en el
mundo, como bien se plante6 en el capitulo anterior una de ellas es la
microeconomia y de forma mas especifica la Teoria de Juegos, en donde a través
de herramientas matematicas pretende modelar la interaccién estratégica entre los

agentes econémicos.

La microeconomia a través del tiempo ha sido ensefiada de forma magistral en las
universidades, logrando entre los estudiantes los objetivos de aprendizaje
planteados en los diferentes planes de estudio. Pero a pesar de los grandes
avances que se han realizado en los métodos de ensefianza, no ha sido facil
ensefar la interaccion estratégica en las clases magistrales, debido a que se
pueden ocasionar grandes confusiones y baja comprensién de los conceptos,
modelos y teorias vistos en clase. En promedio a un profesor de Teoria de Juegos
puede tomarle treinta minutos o mas, tratar de explicar los diferentes dilemas
sociales existentes, como por ejemplo el conocido Dilema del Prisionero, y los
estudiantes pese al esfuerzo que realicen no podran apropiar para si el verdadero
concepto de la clase, sino se quedaran con una idea vaga y poco cimentada cuyas

consecuencias se haran evidentes en el futuro en sus vidas laborales.

Teniendo en cuenta esta problematica que gira en torno a la falta de dinamismo en
los métodos de ensefianza en el salon de clase, la solucion que se implemente debe

ir encaminada a lograr que tanto estudiantes y profesores puedan realizar una

42



aproximacion y apropiacion de los temas que son expuestos en clase, de forma que
les sea posible ver y entender la aplicacion real de los conceptos, modelos y teorias

en la vida real.

Respecto a la ensefianza de la microeconomia, Becker plante6 que la principal
preocupacion al respecto es que para los estudiantes “los analisis de los libros de
texto sobre los mercados son demasiado hipotéticos y no guardan relacion con la
situacién actual ni con fendmenos observables”°. Teniendo en cuenta lo expuesto
anteriormente, un aspecto fundamental para el mejoramiento de la ensefianza en
esta area eses exponer los temas de clase de forma atractiva para despertar el
interés del estudiante en la asignatura, que propenda por la apropiacién y
observacion de lo que se ha ensefiado a través de fenomenos y ejemplos que
correspondan a la realidad y en la medida de lo posible lograr que los nuevos
métodos de aprendizaje permitan la aprehension y asociacion de las distintas
teorias econdmicas, para que el estudiante tenga la posibilidad de interpretarlas de

manera tedrica, grafica y formal®?.

Debido a la gran necesidad existente entre los estudiantes de economia de tomar
participacion activa en su proceso de formacion, la metodologia conocida como
economia experimental es aplicada en el salén de clases con el fin de que
represente una solucién viable ante la dificultad de ensefiar estas asignaturas. Antes
de dar a conocer como el estudiante puede lograr un aprendizaje significativo, es
necesario traer a colacién la importancia que tiene la economia experimental en
este proceso, dado que a partir de la aplicacion especifica en este contexto pueden
surgir diferencias para que ésta sea aplicada bajo el nombre de Juegos en el Salon

de Clase.

50 BECKER, William. Teaching Economics in the 21st Century. En: The Journal of Economic
Perspectives, 2000. vol. 14, no. 1, p. 111. Citado por BAUTISTA, Dennisse y PRIETO, Paola. Juegos
en el salén de clase: Juego de la Confianza. Trabajo de grado economista. Bucaramanga:
Universidad Industrial de Santander. Facultad de Ciencias Humanas, 2015. p. 39.

51 SALAZAR, Ariatna. La economia experimental como aprendizaje significativo en el aula.
En: Revista Académica e Institucional, 2010, vol. 88, p. 41-47.
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Para poder profundizar en la implementacion de la economia experimental se tendra
en cuenta el planteamiento de Vernon Smith en donde explica que “La economia
experimental aplica métodos de laboratorio para estudiar las interacciones de los
seres humanos en contextos sociales gobernados por reglas explicitas o
implicitas™2. Esta afirmacion plantea que la informacién obtenida a través de un
experimento requiere la observacion de la conducta frente a la respectiva toma de
decisiones en un ambiente econdmico que pueda ser controlado. En algunas
ocasiones los resultados que se obtienen con la realizacion de un experimento no
son consecuentes con las predicciones tedricas que predominan en la ciencia
econdmica, es decir, la informacion observada no se ajusta a lo que las teorias
econdémicas mas aceptadas en el mundo cientifico predicen; es alli donde nace el
principal interés en el investigador de realizar trabajos experimentales, con
metodologias de caracter investigativo y cientifico cuyo objetivo es contrastar los
resultados empiricos de los experimentos con los postulados de la teoria

econdmica.

Como se plante6 anteriormente, la aplicacion de la economia experimental como
instrumento de aprendizaje para los estudiantes recibe el nombre de Juegos en el
Salén de Clase, y es definida como “un ejercicio pedagoégico que aumenta el interés
de los estudiantes y los vuelve actores activos de su aprendizaje. Este enfoque
complementa las exposiciones magistrales y los libros de texto con ejercicios
practicos y dinamicos™3. Por lo tanto los Juegos en el Salén de Clase son una
herramienta complementaria para la ensefianza y aprendizaje de la teoria

econdémica por parte de los estudiantes, con esta herramienta no se pretenden

52 SMITH, Vernon. Qué es la economia experimental [En linea]. Andrés Marroquin. George Mason
University. [Citado 21, mayo, 2015] Disponible en: <http://virtual.uptc.edu.co/revistas/index.php
/cenes/a rticle/viewFile/529/466>.

53 EMAR, Grupo Estudios en Microeconomia Aplicada y Regulacién [En linea]. Juegos en el salon
de clase: Una novedosa forma de aprender economia. En: Racionalidad Ltda. [Citado 30, abril, 2015].
Disponible en: <http://racionalidadltda.wordpress.com/2014/09/30/juegos-en-el-salon-de-clase-una-
novedosa-forma-de-aprender-economia/>.
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desplazar las clases magistrales, sino dar un carécter dindmico y participativo que
sea interesante para los aprendices de economia.

Una vez determinado en qué consisten los experimentos econdmicos y los Juegos
en el Salon de Clase, es necesario hacer énfasis en que las principales diferencias
gue existen entre los dos tienen que ver con el nivel de rigurosidad y el objetivo que
cada uno buscan. En el caso de los experimentos econdmicos se busca simular una
situacion real en un entorno controlado en donde se permita observar y modelar la
interaccion estratégica de las personas, en cambio en los Juegos en el Salén de
Clase se no solo se pretende replicar y modelar la realidad en un entorno controlado,
sino que ademas busca realizar una exposicion dinamica de conceptos y postulados
econdémicos, ello con el objetivo de reafirmarlos en los estudiantes para que el
aprendizaje sea realmente significativo y de largo plazo, en donde se abren
espacios pedagdgicos para incentivar a la creacién de ideas y argumentos que
permitan realizar un debate académico que contraste la informacién obtenida
empiricamente y la prediccion tedrica. En otras palabras, el juego en el salén
adquiere un enfoque pedagogico, en cambio los experimentos econémicos poseen

un caracter netamente cientifico lo que necesariamente los hace mas rigurosos.

Con la definicion anteriormente expuesta acerca de lo que son los Juegos en el
Salén de Clase y cudles son sus principales objetivos, es necesario dar a conocer
El Juego de la Guerra llevado a cabo en el salon de clases, su disefio experimental

y demas aspectos logisticos requeridos para el proceso.

2.2. EL JUEGO DE LA GUERRA.
En el primer capitulo de este trabajo de grado se expuso que la guerra ha hecho

parte de los mecanismos de busqueda de objetivos de la raza humana desde sus

inicios, también se plantearon diversos factores que desde la Teoria de Juegos y
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especificamente para el desarrollo de este trabajo de grado es fundamental analizar
y entender.

Con el planteamiento de este juego se espera analizar si los recursos relativos y la
reputacion de los participantes de una guerra juegan un papel importante en la toma
de decisiones de inversion en la guerra. Dado que el avance social de la humanidad
no ha sido el suficiente para evitar las guerras, gran cantidad de los recursos que
son invertidos en los sectores militares tienen un alto costo de oportunidad respecto
a la educacion e inversiéon social, por lo tanto no se destinan eficientemente los
recursos fiscales de cada pais, a pesar que se ha escrito e investigado mucho
acerca de los temas del conflicto, tampoco se ha podido crear un consenso de
mutuo dado que se introducen variables politicas y filoséficas que disertan en gran

manera en los diversos grupos de pensamiento en el mundo.

En este orden de ideas es necesario realizar un estudio acerca del efecto que tienen
los recursos relativos y la reputacion como incentivos para destinar mas recursos a
la guerra, no con el fin de solucionar los conflictos o determinar cuando van a
finalizar; sino crear un marco normativo que permita determinar si los recursos y la

reputacién son aspectos clave que incentivan un levantamiento bélico.

De forma paralela también en el capitulo anterior se realiz6 una breve referenciacion
de los experimentos realizados por Lacomba et al.>* en donde han realizado un
acercamiento de la economia experimental a la guerra, como evidencia de lo
realizado se encontrd que los agentes tienden a atacar a su oponente en una mayor

propension cuando sus recursos relativos son menores.

A partir de la realizacion de un andlisis a los experimentos referenciados

anteriormente surge la pregunta de investigacion del presente trabajo:

5 LACOMBA, Juan., LAGOS, Francisco., REUBEN, Ernesto. y VAN WINDEN, Frans. Op. cit.,
p. 12-20.
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¢, Cudl es el efecto de los recursos relativos y la reputacion en la toma de decisiones

de inversion en la guerra?

Para poder responder la pregunta anterior se planteo la realizacién de un juego en
el salon de clase titulado: El Juego de la Guerra, el cual adopté algunas
caracteristicas del juego planteado por Lacomba et al.>®> Y los planteamientos
tedricos de los ganadores del Premio Nobel de economia del afio 2005 Robert
Aumann®® y Thomas Schelling®’, que frente a las simplificaciones teéricas de la
economia clasica (con sus modelos y supuestos), afirman que la teoria de juegos
permite analizar fendbmenos mas complejos como la cooperacion y el conflicto (en
este caso la guerra), mas cercanos a la realidad econémica que los equilibrios y las
situaciones de la competencia perfecta. El principal objetivo del Juego de la Guerra
fue realizar un juego de sal6n de clase que permita entender y analizar cual es el
efecto de los recursos relativos y la reputacion en la toma de decisiones de inversién

en la guerra.

El Juego de la Guerra se jugé en parejas que estaban compuestas por un
Participante A y un Participante B. En ambos jugadores se cuantific la inversién en
la guerra de acuerdo a sus recursos propios. La toma de decisiones en el juego fue
de forma simultanea: Los participantes A y B tomaron la decisién de cuanto invertir
en la guerra, luego se definio el ganador en una loteria y por ultimo el vencedor tenia

la posibilidad de apropiarse de los recursos del perdedor, de la siguiente forma:

1. Se asignaba una dotacién inicial en un rango de 2000 a 20000 puntos de
forma aleatoria a cada participante.
2. Ambos participantes decidian qué cantidad de los recursos recibidos

invertian en la guerra de forma simultanea.

%5 |bid., p. 9-20.
56 AUMANN, Robert. Guerra y paz. En: Revista asturiana de economia, 2006. No. 36, p. 193-204.
57 SCHELLING, Thomas. Op. cit., p. 14-52.
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3. Se jugaba una loteria para definir el ganador de la guerra teniendo en cuenta
la inversion relativa de cada participante.

4. El ganador tenia la posibilidad de apropiarse de los recursos que fueron
ahorrados por el perdedor.

5. Alfinal el pago para el jugador ganador era lo ahorrado mas lo apropiado del
perdedor, y lo recibido por el perdedor eran sus ahorros menos la cantidad

apropiada por el ganador.

Con lo anteriormente planteado, El Juego de la Guerra fue un juego en el salén de
clase con informacién imperfecta dado que en la primera rondas los jugadores
toman decisiones simultdneas y completa, es decir, todos los jugadores tenian la
misma informacion del juego (estrategias posibles y pagos de cada uno de las
participantes) y ademas conocian el momento de jugar, la historia detras del mismo,
en otras palabras todos los sucesos que antecedieron a la toma de cada decision.

Para poder entender mejor, la estructura del juego se plante6 de formalmente de la

siguiente manera:

En el Juego de la Guerra los jugadores poseen una cantidad inicial de recursos de
los cuales van a invertir discrecionalmente en la guerra una proporcion de ellos.
Entre mas se invierta en la confrontacion, existirdn mayores posibilidades de ganar.
Al final el ganador podra decidir cuanto se apropia de los recursos que le queden al

oponente perdedor.

En el Juego de la Guerra, dos jugadores N {A4,B} interactian en dos etapas
distintas. Cada jugador estd dotado inicialmente de puntos Y;; donde
Y; € [2000,20000], que pueden ser gastados en la guerra o ahorrados. En la
primera etapa, cada jugador decide simultaneamente cuantos puntos gastar en la
guerra G; € [0,Y;]. Los ingresos de cada jugador después de invertir son iguales a
Y; — G;. Si ambos jugadores gastan cero puntos en la guerra, el juego termina y cada

uno recibe un pago igual a su dotacion inicial Y;. Sin embargo, si los gastos en la
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guerra de cualquier jugador son positivos, ambos jugadores compiten en un
concurso por la posibilidad de ganar la guerra y poder jugar la segunda etapa. El
ganador del concurso se determinara con una loteria en la que la probabilidad de

cada jugador de ganar es igual a sus gastos relativos en la guerra, P; = G;/ (G4 +
Gg).

En la segunda etapa, el ganador del concurso decide qué cantidad de los recursos
ahorrados del perdedor apropiarse (el perdedor no toma ninguna decision). En
concreto, si el jugador i gana, él elige la cantidad de los ahorros del perdedor de los
cuales desea apropiarse D;, y este valor sera restado del total de los ahorros del
perdedor, del resultado de esta operacién se obtendrd el total de recursos a
apropiarse, entonces, por lo tanto D; es la fraccion de Y; — G; que desea reclamar el
ganador de los recursos ahorrados por el perdedor. En resumen, si (G4 + Gg) = 0
entonces cada jugador gana una cantidad de puntos Y;, y si (G4, +Gg) > 0, la

cantidad a apropiarse del oponente disponible seria (Y; — G;).

La anterior dinAmica corresponde a linea base del juego que se puede entender
también como el primer tratamiento, donde la decision de invertir en la guerra se
supone depende Unicamente de la cantidad de recursos con que cuenta cada
jugador. En el segundo tratamiento del juego se afiadira la reputacién con el objetivo
de brindar informacién adicional entre los jugadores. Esta reputacion consiste en
mostrar a los respectivos contrincantes qué porcentaje en promedio del total de
recursos iniciales Y; ha invertido cada jugador en la guerra %G;. Con esta
informacién se busca que los oponentes tengan una nocion de las decisiones de
inversién que ha tomado el otro jugador en situaciones pasadas y asi determinar si
tiene una conducta pacifica o belicista. En consecuencia, este segundo tratamiento
aporta la posibilidad de observar cual es el efecto de la reputacién sobre la decisién
de invertir en la guerra, de lo cual surgira un interesante analisis al contrastarse con
las decisiones tomadas por los jugadores en el primer tratamiento, donde no existe

el elemento de la reputacion.
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Con base en el disefio experimental de Lacomba et al.>® y algunos de los conceptos
de Schelling® y Martinez y Olmedo®, se presentan a continuaciéon los detalles

formales para el juego en el salon de clase acogido para efectos de este trabajo.
Planteamiento:

e Jugadores: N = {A,B}
e Estrategias:

Sa =10, ...,Y,}, donde G4 € S,. La variable G4 representa la cantidad que el jugador
A invierte en la guerra. Por lo tanto, el jugador A debe elegir una cantidad de

recursos de su dotacion inicial Y, para invertirlos en la guerra.

Si A elige invertir G, entonces tiene P, probabilidad de ganar, en donde

_ _Ga
T Ga+Gp

Py

Sg =10, ..., Y5}, donde G € Sp. La variable Gy representa la cantidad que el jugador
B invierte en la guerra. Por lo tanto, el jugador B debe elegir una cantidad de

recursos de su dotacion inicial Y para invertirlos en la guerra.

Si B elige invertir Gz, entonces tiene Py probabilidad de ganar, en donde

— _GB
- GatGp

Pg

e Pagos

e En caso de que el jugador A gane la guerra:

Uy (S4,5) = [(Ya — G4) + Dy

% LACOMBA, Juan., LAGOS, Francisco., REUBEN, Ernesto. y VAN WINDEN, Frans. Op. cit.,
p. 12-20.

% SCHELLING, Thomas. Op. cit., p. 17.

60MARTINEZ, Inocencia y OLMEDO, Isabel. Revision tedrica de la reputacién en el entorno
empresarial, 2010. En: Cuadernos de Economia y Direccion de la Empresa. No. 44. p. 59-78.
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ug(sa,sp) = [(Yp — Gp) — Dy4]

e En caso de que el jugador B gane la guerra:

ug (sa,55) = [(Yg — Gp) + Dg];

uy(s4,55) = [(Ya — G4) — Dgl;

Estas funciones de utilidad son las que explican los pagos que obtendran los
jugadores en los diferentes escenarios posteriores a la guerra. Estan disefiados
para que el ganador tenga la posibilidad de elegir la cantidad de recursos que se va
a apropiar del perdedor. Es importante sefialar que la dotacién inicial de recursos
es aleatoria, lo que nos permitird observar si estas diferencias en términos relativos
afectan la proporcion de recursos invertidos. Existen incentivos para que
probablemente el ganador se apropie del total de recursos que le quedan al
oponente.

Para efectos del desarrollo del juego en el salén de clase propuesto se realizaron 4
sesiones con cupo para 20 personas cada una, para un total de 80 participantes.
Cada sesion consto de 2 tratamientos y 20 periodos en los cuales en la primera
etapa del juego el rol de cada jugador fue indiferente, en cambio en la segunda
etapa el rol que jugaron los participantes dependi6 de si gané o perdio la guerra.

Se jugaron 10 periodos con el primer tratamiento en donde el participante ganador
tuvo la posibilidad de elegir cuantos recursos apropiarse de lo que le queda al
perdedor y 10 periodos del segundo tratamiento que basicamente fueron iguales a
los 10 del primero, con la Unica diferencia de que los jugadores tuvieron la
posibilidad de observar la reputacion de sus oponentes respectivos. Esta reputacion
les dio informacion adicional sobre el comportamiento pasado de los adversarios
para que con base en ella pudieran decidir cuanto invertir en la guerra. Se controlé

el efecto orden haciendo igual nimero de sesiones Con Reputaciéon-Sin Reputacion
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y Sin reputacion-Con reputacion. De esta forma se pretende analizar el efecto de

la cantidad de recursos relativos y la reputacion respecto al nivel de inversion en la

guerra por parte del oponente, y la cantidad de recursos de los que se apropia en

promedio el ganador.

Las soluciones extremas o predicciones tedricas para El Juego de la Guerra son:

Optimo social: en el caso particular del presente juego, los recursos que se
invierten en la guerra no son recuperados en el futuro, por lo tanto la mejor
decision a tomar es no invertir en la guerra; de esta forma cada participante
recibe como pago final la dotacion inicial de puntos que recibié en cada

ronda.

En la solucién éptima los pagos para cada uno de los participantes son:
Uy (S4,58) =Yy
ug (4, 58) = Vg

Este resultado no es un 6ptimo social, debido a que la asignacion inicial de
recursos se hace de forma aleatoria, por lo tanto es muy poco probable que
en alguna ronda ambos participantes reciban la misma dotacion inicial de
recursos que configura el pago final de cada uno cuando deciden no invertir

en la guerra.

Equilibrio de Nash: Equilibrio de Nash: en El Juego de la Guerra se
encuentra un Equilibrio de Nash Perfecto en Subjuegos (ENPS) por
induccidn hacia atras. Por lo tanto, primero se debe analizar la decision de

apropiacion que realiza el ganador de la guerra en la segunda etapa del
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juego. Dado que ambos participantes desean maximizar su beneficio al final
de cada una de las rondas, el ganador se apropiara del 100% de los recursos
disponibles del perdedor. Con esto en mente, se infiere que en Equilibrio
ambos participantes terminaran invirtiendo la totalidad de los recursos en la

guerra.

2.3. DISENO EXPERIMENTAL

El Juego de la Guerra que fue expuesto anteriormente se realizé en cuatro sesiones
en la sala de computo 1-6 del Centro de Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion — CENTIC de la Universidad Industrial de Santander que posee las
condiciones Optimas necesarias para la llevar a cabo este tipo de proyectos. El juego
fue planteado en la formulacibn de este trabajo de grado y posteriormente
programado en el software Z-tree que fue creado por Fischbacher®l. De acuerdo
con la anterior ademas de buscar el componente pedagogico que poseen los
Juegos en el Salén de Clase, la realizacidn de este juego propendioé por la creacion
de un ambiente experimental, razon por la cual se explica el uso de computadores
y del software anteriormente mencionado, debido a que de esta forma los procesos
de almacenamiento, manipulacion y analisis de datos se pueden realizar de forma

mas eficaz y sencilla en comparacion a las técnicas manuales.

2.3.1. Tratamientos. Con la intencién adicional de captar el efecto que tiene la
reputacién en la toma de decisiones de inversion en la guerra el juego tuvo dos
tratamientos: uno planted el juego de linea base, éste fue el tratamiento sin
reputacion, y el otro fue el tratamiento con reputaciéon en donde los jugadores
tuvieron la oportunidad de ver el historial de inversion en la guerra de sus oponentes.

Para la realizacion de los dos tratamientos se realizaron 20 periodos en total, 10

61 FISCHBACHER, Urs. Z-Tree: Zurich toolbox for ready-made economic experiments.
En: Experimental Economics, 2007. Vol. 10, No. 2, p. 171-178.
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periodos para cada uno de los tratamientos, es necesario aclarar que el orden de la
aplicacion de los tratamientos cambi6 en cada sesion de forma discrecional, de esta
forma las cuatro sesiones que se realizaron del Juego de la Guerra tuvieron el orden

presentado a continuacion:

Sin reputacion — Con reputacion
Con reputacion — Sin reputacion

Sin reputacién — Con reputacion

0N

Con reputacion — Sin reputacion

Por ejemplo, en el caso de la primera sesion realizada con la aplicacion de los
tratamientos en el orden Sin reputacion — Con reputacioén, los participantes jugaron
los primeros 10 periodos con la linea base del juego, posteriormente procedieron a
jugar los siguientes 10 periodos con el siguiente tratamiento. La Unica diferencia
entre éstos fue la posibilidad de observar el historial de inversion en la guerra del

oponente en el segundo tratamiento por parte de los jugadores.

Al inicio del juego se explico la mecanica del mismo a todos los participantes y se
realizé un cuestionario con el fin de cerciorarse de que todos habian comprendido
las instrucciones generales. Posteriormente se empezo6 a jugar la linea base del
juego que corresponde al tratamiento Sin reputacién. Cuando el periodo nimero
diez del primer tratamiento finalizd, se informé a los participantes que jugarian diez
periodos adicionales en donde tendrian la posibilidad de observar la reputacién del
contrincante. Este proceso es conocido dentro de la economia experimental como
reinicio. En resumen, cambiar de tratamiento busc6 evidenciar si la posibilidad de
tener conocimiento acerca de la reputacion del oponente influy6é sobre la toma de

decisiones de inversion en la guerra.

Para lograr definir la reputacion de cada jugador, se tomo la proporcion de recursos
de la dotacion inicial que fueron destinados a la guerra. Explicado lo anterior es

necesario aclarar que en el primer periodo del segundo tratamiento Con reputaciéon
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no existia calificacion alguna debido a que aun no se tenia informacion al respecto,
a partir del término del periodo nimero uno empezé a visualizarse en pantalla la
reputacion de cada uno de los jugadores, y consecutivamente se iba actualizando
con la informacion obtenida de cada uno de los periodos jugados. De esta forma los
participantes pudieron acceder a informacion adicional acerca de la cantidad de
recursos que los demés jugadores estaban destinando proporcionalmente a la

guerra.

2.3.2. Hipotesis. De acuerdo con la teoria de la eleccién racional que pertenece a
la economia clasica, los agentes econdémicos tienden a tener comportamientos
egoistas y siempre buscan el interés propio independientemente si ello afecta
negativamente o no el bienestar social o de otro agente; teniendo en cuenta lo
anterior, el Equilibrio de Nash para El Juego de la Guerra consiste en que cada
jugador invertirA todos sus recursos en la guerra con el fin de tener mas
posibilidades de ganar y por lo tanto poderse apropiar de los recursos ahorrados

por el otro participante.

Para contrastar lo planteado, teniendo en cuenta resultados similares acerca de la
inversion en la guerra que fueron citados en el capitulo anterior, aportaron evidencia
empirica acerca de la tendencia a ser mas bélicos contra agentes que poseen mas
recursos, es decir, entre mas recursos se posean existen mas probabilidades de
que los contrincantes hagan mayores esfuerzos para atacar, y asi poderse apropiar
de los recursos del mas afortunado. Este tipo de tendencia se presenta entre los
dos jugadores, en donde ambos tenderan a invertir la mayoria de sus recursos con
el objetivo de ganar la guerra, situacion que lleva a un estado suboptimo en donde
los recursos que se invierten en el conflicto no sera posible recuperarlos. Por lo
tanto, en el caso hipotético en el cual ambos jugadores invierten la totalidad de sus
recursos en la guerra, al final el ganador no tendra recursos de los cuales apropiarse

y por ende ambos quedaran totalmente sin recursos.
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De esta situacion surge el deseo de conocer si la reputacion ademas de los recursos
relativos posee un papel importante en la toma de decisiones de inversion en la
guerra. De esta manera se pretende analizar si una reputacion altamente belicista

incentiva a ser atacado, o por el contrario disuade a los oponentes de atacar.

Buscando contrastar empiricamente la prediccion tedrica de la teoria de juegos y el
Equilibrio de Nash, se va a observar el efecto de los recursos relativos y la
reputacion en la toma de decisiones de inversion en la guerra y para ello se

formularon las siguientes hipétesis:

e Hipdtesis 1. Equilibrio: Ambos participantes deciden invertir todos sus

recursos en la guerra.

e Hipodtesis 2. Recursos relativos: La proporcién invertida es menor cuando

se tiene mayor dotacion relativa.

e Hipdtesis 3. Reputacion: La reputacion no tiene ningun efecto en la

proporcién de inversion en la guerra.

2.4. LOGISTICA DEL JUEGO

El Juego de la Guerra hace parte del proyecto “Anadlisis de las decisiones
individuales en contextos de negociacién. Aportes tedrico y experimental”, el cual
se encuentra inscrito en la Vicerrectoria de Investigacion y Extension (Proyecto VIE
1375), que actualmente es desarrollado por el grupo Estudios en Microeconomia
Aplicada y Regulacion — EMAR, el cual tiene como objetivo consolidar el primer

laboratorio de economia experimental en la Universidad Industrial de Santander.
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Hasta el momento en esta linea de investigacion se han realizado los trabajos de
grado de Parra®?, Castrillon y Torres®3, Amorocho y Uribe®, Mendoza®, Pombo y
Quiros®®, Mancipe®’, Torres y Villamizar®®, Estévez®®, Bautista y Prieto’® y Diaz y
Ramirez’t. Ademas, la realizacién de los juegos de salén de clase como “Mercados
de los limones” y “El juego del Ultimatum” en el primer semestre de 2015 han
permitido consolidar la propuesta “Juegos en el salon de clase: una aplicacion de
los experimentos econdmicos a la ensefianza de la microeconomia”, la cual fue
aprobada en la Convocatoria VIE del Programa de Apoyo a Proyectos de

Articulacion de la Investigacion y la Extension con la Docencia — 2014.

De acuerdo con la propuesta del grupo Estudios en Microeconomia Aplicada y
Regulacion - EMAR en cada uno de estos juegos se pretende identificar el efecto

de diferentes factores sobre la decision de cooperar o alcanzar un acuerdo entre las

62 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.

63 CASTRILLON, Juan y TORRES, Sergio. Relevancia de la comunicacién entre agentes econémicos
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.

64 AMOROCHO, Silvia y URIBE, Lina. Analisis 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.

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

66 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.

67 MANCIPE, Eliana. Juegos en el salén de clases: Bienes Publicos. Trabajo de grado economista.
Bucaramanga: Universidad Industrial de Santander. Facultad de Ciencias Humanas, 2014. 74 p.

68 TORRES, Nixon y VILLAMIZAR, Oscar. Juegos en el salon de clase: Mercados prohibidos. Trabajo
de grado economista. Bucaramanga: Universidad Industrial de Santander. Facultad de Ciencias
Humanas, 2014. 89 p.

6 ESTEVEZ, Carolina. Juegos en el salén de clase: Juego del Conflicto. Trabajo de grado
economista. Bucaramanga: Universidad Industrial de Santander. Facultad de Ciencias Humanas,
2015. 86 p.

70 BAUTISTA, Dennisse y PRIETO, Paola. Juegos en el salén de clase: Juego de la Confianza.
Trabajo de grado economista. Bucaramanga: Universidad Industrial de Santander. Facultad de
Ciencias Humanas, 2015. 94 p.

1 DIAZ, Ruth y RAMIREZ, Laura. Juegos en el salén de clase: El Dilema del Viajero. Trabajo de
grado economista. Bucaramanga: Universidad Industrial de Santander. Facultad de Ciencias
Humanas, 2015. 84 p.
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partes. En este sentido, se busca estudiar la pertenencia al grupo en el nivel de
contribucion a un bien puablico, la prohibicibn por parte del gobierno de un
intercambio, el efecto del nivel de conflicto en juegos 2x2, el efecto de la reputacion
sobre la confianza y la reciprocidad, el problema de alcanzar la coordinacion en una
negociacion técita, los fallos de mercado relacionados con la seleccion adversa y el

efecto que tiene la asimetria de informacion en las negociaciones bilaterales.

El proyecto marco busca analizar las decisiones individuales en contextos de
negociacion especificos, formalizados por medio de la teoria de juegos. En esta fase
del proyecto se realizaron en el primer semestre de 2015 los juegos “Mercado de
los Limones”, “El Juego del Ultimatum” y “El Teorema de Coase”, cuyos
anteproyectos ya estan aprobados y terminé la programacion y la logistica. Por su
parte, “El Modelo Cournot” se encuentra actualmente en proceso de formulacion.
En este sentido, se busca estudiar temas de relevancia tedrica como los fallos de
mercado relacionados con la seleccion adversa (Mercado de los Limones) y el
efecto que tiene la asimetria de informacion en las negociaciones bilaterales (El
Juego del Ultimatum). También el efecto de los derechos de propiedad y los costos
de transaccién sobre la eficiencia en la asignaciéon de recursos (El Teorema de
Coase); las inversiones no productivas en poder de negociacion en un ambiente de
hostilidades (El Juego de la Guerra) y la competencia entre empresas en situaciones

de mercado imperfecto (El Modelo Cournot).

Dado que el presente trabajo de grado se encuentra enmarcado dentro de un
proyecto macro, el grupo EMAR ha estado presente en todas las etapas del
desarrollo del Juego de la Guerra, gracias a este apoyo y acompafamiento grupal
se pudo fortalecer el debate cientifico, el enriquecimiento intelectual y acrecentar el
caracter investigativo de cada uno de los miembros del grupo, lo cual demuestra
gue con la realizacion del presente proyecto se dio un paso mas hacia la
consolidacion del laboratorio de economia experimental de la Universidad Industrial
de Santander, dado que el equipo se encargo de facilitar el apoyo logistico, debido

a gue ya poseen experiencia en la realizacidén de este tipo de experimentos gracias
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a la realizacién de éstos en el pasado; El Juego de la Guerra junto con los cuatro
juegos desarrollados de forma paralela, dejaron al grupo EMAR con una excelente
reputacion de trabajo profesional y de responsables y buenas practicas de la

metodologia de la economia experimental.

Con la breve introduccion dada anteriormente y sus respectivas generalidades, es
necesario entrar en detalle acerca de los procesos logisticos para llevar a cabo la

realizacion del Juego de la Guerra:

Primero se hizo necesario implementar la metodologia para establecer el ambiente
experimental, en donde los aportes y recomendaciones realizados por Friedman y

Sunder’? fueron fundamentales.

1) Determinar el modelo que se somete a comprobacion y el entorno adecuado para

hacerlo. (Sala de computadores y programacion en Z-tree).

2) Realizar pruebas piloto o ensayos para verificar que el juego o modelo corra de

la manera esperada.
3) Obtener los resultados mediante las sesiones en el laboratorio.

Adicional al hecho de crear un ambiente experimental con el animo de buscar
respuesta a la pregunta de investigacion, se quiso adicionar el componente
pedagdgico; para poder cumplir con ello se disefié una fase final del protocolo en
donde los participantes tuvieron la oportunidad de expresar y debatir sus ideas,
ademas de compartir su experiencia en torno al efecto que tuvieron la reputacion y

los recursos relativos a la toma de decisiones de invertir en la guerra.

Una vez llevadas a cabo las distintas fases del disefio del juego, adecuacion del
entorno y pruebas piloto, se siguid con la apertura de la convocatoria que iba dirigida

a las personas que estuvieran interesadas en participar en el juego, dicha

72 FRIEDMAN, Daniel y SUNDER, Shyam. Experimental methods: A primer for economists.
Cambridge, MA: Cambridge University Press, 1994. 248 p.
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convocatoria inicié una semana antes de la fecha programada para la realizacion
de juego. Es necesario resaltar que la mayoria de las personas que decidieron
hacerse participes de la convocatoria fueron estudiantes de economia de la
Universidad Industrial de Santander, pero también cabe destacar el avance en la
participacion de estudiantes de diversas carreras como ingenieria de petrdleos,

industrial y metaldrgica.

A las personas que participaron en la realizacion del juego en ninglin momento les
fue revelada la intencion u objetivos del juego a llevarse a cabo, ello con el fin de no
distorsionar el comportamiento y lograr que el ambiente fuera totalmente
experimental, ello con el objetivo que no existieran preconcepciones en la toma de
decisiones para que las mismas fuesen esporadicas. Posterior a la realizacion del
juego se procedi6 a explicar cual era el objetivo de la realizacion del mismo y se
abrio el espacio necesario para el debate y flujo de ideas.

Las sesiones del juego fueron realizadas de la siguiente manera: se destiné de
forma aleatoria un computador para cada uno de los participantes, cuando cada uno
estuvo ubicado correctamente, en pantalla aparecieron las instrucciones generales
del juego que fueron redactadas de la forma mas clara posible con la intencion de
facilitar la comprension del jugador, de forma adicional fueron entregadas de forma
fisica hojas que contenian el resumen del juego, ademas en voz alta se repitieron
algunas generalidades del juego y en el tablero de la sala se escribio la informacion

mas importante.

Adicional a lo anterior, en el disefio experimental se consider6 necesaria la
aplicaciéon de un cuestionario inicial que se dividié en tres partes, en éste los
jugadores pudieron demostrar si en realidad habian comprendido la dindmica del
juego, se les present6 a los participantes los escenarios de toma de decisiones
siendo tanto Participante A como Participante B, ademas la asignacion aleatoria de
roles y el cambio de pareja al comienzo de cada periodo, entre otras cosas basicas
para poder afianzar la dinAmica del juego entre los participantes. Dado el caso de

gue algunos de los participantes tuviesen algun tipo de dificultad respecto al juego,
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en la sala estaban disponibles un grupo de personas encargadas de resolver las
inquietudes especificas de cada uno de los participantes, de esta forma se busco
garantizar la completa comprension del juego por parte de los participantes en el

experimento.

Segun la metodologia experimental no es conveniente que antes o durante el tiempo
que los participantes estén dentro del proceso de toma de decisiones le sean dadas
a conocer palabras clave que muestren el objetivo del experimento, debido a que
ello podria incentivar la prefabricacién de las respuestas sesgando asi la intencion
de modelar la toma de decisiones de forma espontanea y natural. En el caso del
Juego de la Guerra se utilizaron en las instrucciones los nombres propios de las
variables, debido a que precisamente se queria que éstas tuviesen influencia en la
percepcion de los jugadores, dado que lo que en realidad se buscaba observar era
la posibilidad de que los recursos relativos y la reputacion fuesen factores clave en
la toma de decisiones de inversion en la guerra. De esta forma los participantes
siempre supieron que estaban jugando bajo el contexto de una guerra, pero no

conocieron cual era la principal intencion del juego.

Lo que se ha expuesto hasta ahora acerca del disefio experimental del Juego de la
Guerra, muestra una situacion perteneciente a la realidad contextualizada en una
simulacion llevada a cabo en un ambiente de laboratorio, donde las instrucciones
del juego son las reglas explicitas que considerdé Smith para los experimentos, por
otro lado las reglas implicitas “son normas, tradiciones y habitos que las personas
traen consigo al laboratorio como parte de su herencia evolutiva cultural y biolégica;
normalmente estas reglas no son controladas por el experimentador’’3.En total los
dos conjuntos de reglas son las que guian a los participantes a través del proceso

de toma de decisiones.

También es destacable dentro de la logistica para la realizacion del juego la forma
en la que el grupo EMAR llevé a cabo el proceso de reclutamiento para el juego: la

73 SMITH, Vernon. Op. cit. p. 12.
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convocatoria general que invitd a la comunidad universitaria a participar en el juego
se abrié con una semana de antelacién y se informé de ésta a través del envio
masivo de correos electronicos a todas las personas contenidas dentro de la base
de datos del grupo, en él se informd sobre la realizacion del juego, la fecha, lugar,
horarios disponibles de asistencia y la posibilidad de obtener un premio monetario
a los tres jugadores mejor puntuados. Si una persona deseaba hacerse participe de
la convocatoria solo debia responder el correo electrénico o llenando un formulario
en linea indicando el horario al que deseaba asistir y posteriormente esperar un
correo de registro exitoso por parte del Grupo EMAR. Es necesario hacer énfasis
en que un dia antes de la realizacion del experimento se les recordé a todos los
inscritos el horario y lugar de presentacion, ello a manera de recordatorio con el fin

de garantizar la maxima asistencia posible.

En la Tabla 1 se encuentra consolidada la informacion acerca del proceso de
reclutamiento del Juego de la Guerra que fue llevado a cabo en cuatro sesiones el
dia 22 de septiembre de 2015.

Tabla 1. Reclutamiento: El Juego de la Guerra

EL JUEGO DE LA GUERRA

Correo Correo
. . Correo N° personas N° N° no
Sesion Fecha Hora reclutamien | confirmacion
recordatorio | confirmadas | asistentes | asistentes
to (o no cupos)
Martes 22
8 am - Martes 15 de 15-21de Lunes 21 de
1 de ) 24 16 8
. 10 am septiembre septiembre septiembre
septiembre
Martes 22
10 am - | Martes 15 de 15-21de Lunes 21 de
2 de . . ) 31 20 11
) 12 m septiembre septiembre septiembre
septiembre
Martes 22
2 pm - Martes 15 de 15-21de Lunes 21 de
3 de 24 18 6
) 4 pm septiembre septiembre septiembre
septiembre
Martes 22
4 pm - | Martes 15 de 15-21de Lunes 21 de
4 de 26 20 6
6 pm septiembre septiembre septiembre
septiembre
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La Tabla 1 muestra que el juego cont6 con la participacion de 74 jugadores, en la
entrada del edificio CENTIC se encontraban dos miembros del grupo EMAR
esperando a los participantes que iban acudiendo a la convocatoria paulatinamente
indicandoles dénde debian esperar para inicial el juego. Posteriormente para poder
ingresar a la sala cada participante debia escoger al azar una tarjeta amarilla que
contenia el niumero del computador en el que debian situarse, ello con el animo de

que la distribucion de los jugadores fuese completamente aleatoria.

Una vez ubicados en el respectivo computador asignado en pantalla se procedi6 a
mostrarles las instrucciones a seguir para poder jugar y posterior a ello debian
responder un corto cuestionario con el fin de verificar que el juego habia sido
entendido. Posterior a esta tarea se procedio a entregarle a cada jugador una hoja
con el resumen de las instrucciones con el objetivo de tener una sintesis del juego
alamano en caso de haber olvidado algo, y una tabla en blanco en donde se debian
registrar los resultados arrojados por el computador al final de cada periodo del

juego.

La implementacion del uso de esta tabla de resultados en el experimento se debe a
gue es necesario que cada jugador tenga la posibilidad de anotar y verificar la
cantidad de puntos que acumula al final de cada periodo a lo largo del juego, ello
con el animo de que no existan dudas acerca de la transparencia de los célculos,
es necesaria también como respaldo en caso de que suceda un hecho fortuito
durante el experimento que ocasione la pérdida de informacion de los
computadores, de esta forma y aunque posiblemente no se haya finalizado el
experimento, los encargados del juego deben remitirse a la informacion contenida
en estas tablas para establecer los ganadores del premio monetario, evitando asi
gue se ponga en duda la reputacion del grupo EMAR y se pueda cumplir con lo

acordado en la convocatoria.

En cada una de las cuatro sesiones llevadas a cabo se realizaron dos tratamientos
del juego, cada uno con diez periodos, debido a que al finalizar el periodo diez hay

un reinicio del juego, hubo cambios en la dinamica de la realizacién del juego, por
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lo tanto se hizo necesario crear dos tablas que se ajustaran a la informacion que era

necesaria obtener de cada uno de los tratamientos.

A continuacion se presentan las dos tablas disefiadas para cada uno de los

respectivos tratamientos del juego:

Tabla 2. Registro de resultados por participante. Tratamiento sin reputacion.

PERIODO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Participante
(A/B)

Tu dotacion

Tu inversién

Dotacion del
otro

Inversién
del otro

Ganaste
(Si/No)

Apropiacion

Tus puntos
en este
periodo

Tus puntos
acumulados

Tabla 3. Registro de resultados por participante. Tratamiento con reputacion.

PERIODO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Participante
(A/B)

Reputacion
A

Reputacion
B
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Tu dotacién

Tu inversién

Dotacion del
otro

Inversion
del otro

Ganaste
(Si/No)

Apropiacion

Tus puntos
en este
periodo

Tus puntos
acumulados

Otro aspecto logistico que es necesario mencionar es el incentivo monetario que se
ofreci6 a los participantes con el animo de promover la asistencia a los experimentos
y generar el deseo de acumular la mayor cantidad de puntos posibles, creando de
esta forma un ambiente competitivo en el ambiente experimental del laboratorio. En
el correo de la convocatoria siempre se reiterd la existencia de un premio, pero fue
en la sala de computadores en donde se especifico la cantidad exacta que recibirian
los tres primeros participantes con mayor puntaje de cada sesion, los valores de

cada uno de los premios fueron:

e Primer puesto: $25.000 (Veinticinco mil pesos moneda corriente).
e Segundo puesto: $15.000 (Quince mil pesos moneda corriente).

e Tercer puesto: $10.000 (Diez mil pesos moneda corriente).

La suma de los premios por cada sesion alcanzo la suma de $50.000 (Cincuenta
mil pesos moneda corriente) y por lo tanto el experimento completo en sus cuatro

sesiones contempl6 una inversion total en premios de $200.000 (Doscientos mil
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pesos moneda corriente), este monto fue financiado con fondos de la Vicerrectoria
de Investigacion y Extension destinados al proyecto marco del grupo EMAR.

En sintesis, el protocolo llevado a cabo para la realizacion del Juego de la Guerra

tuvo las siguientes etapas:

Disefio del juego y programacion en Z-tree.

2. Se hicieron dos pruebas piloto del juego con el fin de obtener una version
mejorada para verificar el cumplimiento de las pautas sefialadas por la
metodologia experimental y eliminar los factores que impidieran el desarrollo
optimo del juego (palabras inapropiadas, errores de calculo, puntuacién,
etc.).

3. Posterior a la superacién de la etapa de las pruebas piloto, se inici6 el
proceso de reclutamiento de los participantes a través de correo electrénico
una semana antes de la fecha establecida para la realizacion del juego, con
el fin de tener tiempo suficiente para que los interesados en participar
pudieran hacerlo.

4. Realizacion del Juego de la Guerra en la sala 1-6 del CENTIC, cumpliendo
rigurosamente con el disefio experimental y la logistica previamente
acordada.

5. Debate y socializacion de la dinamica del juego con los participantes al final
del experimento. En esta etapa se dio a conocer a los participantes el nombre
del juego y los objetivos de su realizacion, situacion que abrio la posibilidad
de la apertura de una discusion grupal que permitié analizar y entender las

variables de estudio y la opinién de los participantes.

El desarrollo de cada una de las sesiones en su totalidad tuvo una duracién de
una hora y cuarenta y cinco minutos aproximadamente, situacion que permitio
destinar quince minutos del experimento para la etapa de socializacion y debate
con los participantes. En este momento, el principal objetivo fue dar a conocer a

los jugadores el nombre del juego, las variables de interés y los ejemplos de
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situaciones reales que contextualiza la dinamica del juego; posteriormente los
participantes tuvieron una participacion activa en la discusién, pues tuvieron la
posibilidad de manifestar abiertamente sus opiniones acerca del juego, en
especial expusieron las estrategias que utilizaron a lo largo del juego para
intentar ganar y dieron su opinién acerca de cémo percibian el comportamiento
de los demés jugadores, concluyendo que ciertamente se tratd de un ejercicio
pedagogico y representativo de una situacion donde interviene la interaccion

estratégica.
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3. RESULTADOS, CONSIDERACIONES Y RECOMENDACIONES

En el presente capitulo se realiza una sintesis de los resultados obtenidos con la
realizacion del Juego de la Guerra, por lo tanto se establecera una relacion con el
contenido de los dos capitulos anteriores, cuya funcion fue dar sustento tedérico y
metodoldgico al juego realizado. Entonces es necesario recordar que el principal
objetivo de la realizacién del Juego de la Guerra fue realizar un juego en el sal6n de
clase que permitiera entender y analizar cudl es el efecto de los recursos relativos

y la reputacion en la toma de decisiones de inversion en la guerra.

3.1. ANALISIS DE RESULTADOS
3.1.1. Andlisis descriptivo

e Hipdtesis 1. Equilibrio: Ambos participantes deciden invertir todos sus

recursos en la guerra.

Figura 1. Proporcién de recursos invertidos en la guerra por los
participantes.

Inversion en la guerra

85%

80%

75%

70%

65%

Proporcion Invertida

60%

55%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Periodo

— VErSION  cececeee Polinémica (Inversién)
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Resultado 1: La informacion obtenida acerca de los puntos de la dotacién inicial
invertidos en la guerra muestra que esta variable no tuvo un comportamiento
constante a lo largo del juego, por lo tanto en las primeras rondas se decidi6 invertir
menos, pero con el paso de los periodos los participantes paulatinamente
empezaron a invertir mucho mas. Es a partir del periodo nimero 9 en que los
jugadores decidieron empezar a disminuir su inversion en la guerra. De esta forma
no se dio cumplimiento a la prediccion tedrica del Equilibrio de Nash Perfecto en
Subjuegos dado que el comportamiento de la inversion no fue creciente a los largo

de los 20 periodos jugados.

En la Figura 1 se puede observar el promedio de inversiones en la guerra realizadas
a través de los 20 periodos que contenia el juego, de acuerdo con el disefio

experimental esta era la variable central de estudio.

El Equilibrio de Nash Perfecto en Subjuegos (ENPS) en este caso era que todos los
participantes invertirian toda su dotacion inicial en la guerra, dado que ambos
jugadores poseen incentivos suficientes para ganar la guerra, y la Unica forma de
aumentar las posibilidades de éxito era invertir mas en las actividades hostiles. Este
postulado se basa en los principios de la teoria econémica neoclasica, en la cual se
parte del supuesto de un comportamiento racional, individual y egoista por parte de
los agentes, ello con el objetivo de proteger su interés particular y maximizar su
utilidad. Por lo tanto para lograr esto se hacia necesario ganar la guerra a través de

una mayor inversion en esta.

En sintesis, el ENPS predice que las interacciones que se dan entre los
participantes a través de los periodos jugados hacen que se dé con el paso del
tiempo un aumento paulatino de la inversion en la guerra hasta el punto de invertir
el ciento por ciento de la dotacién en esta, no obstante en la Figura 1 se evidencia

que esta prediccion no se cumplio.
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e Hipotesis 2. Recursos relativos: La proporcion invertida es menor cuando

se tiene mayor dotacion relativa.

El analisis descriptivo de la hipétesis de recursos relativos se puede evidenciar a
través de la Figura 2, en la cual se presenta el promedio de la proporcion de
inversién en la guerra discriminada de acuerdo a la dotacién inicial de recursos. En
cada pareja de jugadores se asigné una dotacion de puntos al azar, en donde para
efectos relativos del andlisis, se clasific6 como Fuerte al jugador con mayor dotacion
relativa de recursos y Débil al que tenia menor dotacion. Por lo tanto en cada pareja
de jugadores siempre existié un jugador Fuerte y uno Débil, y con base en esta

informacion se procedié a la elaboracion del analisis descriptivo y econométrico.

Figura 2. Proporcion de recursos invertidos en la guerra por los
participantes de acuerdo a su dotacion de recursos.

Inversion en la guerra de acuerdo a la dotacién de
recursos
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Por lo tanto el planteamiento de la hip6tesis hace referencia a que los participante
gue relativamente fueron dotados de menos recursos, iban a invertir
porcentualmente mas en la guerra, ello debido a que deseaban aumentar sus

posibilidades de ganar la guerra, es decir, querer dar la contienda ante un oponente
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con mayores recursos y no rendirse desde el inicio ante la asimetria de distribuciéon

de los recursos.

En el caso de los participantes con mayores recursos, podria ser explicado desde
la perspectiva del ahorro que llevaria a la maximizacion de su utilidad, por lo tanto
al tener conocimiento que el otro jugador posee menos recursos el jugador Fuerte
se ve incentivado a invertir en términos absolutos una cantidad similar al del
contrincante, pero al poseer mas recursos en términos relativos seria un porcentaje

menor de su dotacion en comparacion con el otro jugador.

De acuerdo a lo anterior, esta hipoétesis se pudo confirmar a través de los resultados
observados en la Figura 2 en donde se observa que los jugadores en la categoria
Débil invirtieron en promedio entre el 61,31 y 95,53%, informacién que confirma la
hipotesis de recursos relativos dado que este rango porcentual de inversiones es
evidentemente superior a la proporcion invertida por los jugadores pertenecientes a
la categoria Fuerte, quienes presentaron inversiones proporcionales en la guerra
entre el 50y 72,99%.

Entonces a través de los resultados obtenidos de la realizacion del juego en el salon
de clase se pudo establecer que la hipétesis de los recursos relativos si se cumple
de forma empirica, a pesar que el comportamiento de la inversion no fue constante
a lo largo de todos los periodos, nunca se cruzaron los rangos de inversiones en
ningun periodo, de hecho poseen una ligera correlacion en cuanto a la tendencia de
inversion observada, dado que ambas curvas muestran una pendiente positiva de
inversién en los primeros diez periodos, y una negativa en los diez restantes, lo que
podria entenderse como un escalamiento y posterior desescalamiento en las

hostilidades a través de la inversion en la guerra.

En sintesis es posible afirmar de acuerdo a los resultados que se acepta la hipétesis
de los recursos relativos que afirma que la proporcion invertida es menor cuando se

tiene mayor dotacion relativa.
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e Hipodtesis 3. Reputacion: La reputacion no tiene ningun efecto en la

proporcién de inversion en la guerra.

Para poder realizar un analisis de estadistica descriptiva de esta hipoétesis, se ha
elaborado la Figura 3, en donde se evidencian los datos obtenidos de la realizacion
y puesta en marcha del Juego de la Guerra. La variable reputacion se introdujo
discrecionalmente en el disefio experimental con el objetivo de contrastar la
prediccidn tedrica neoclasica que indica que esta informacion no tiene ningun efecto

en la toma de decisiones de inversion en la guerra.

Para crear esta variable se tomé en cuenta la proporcion invertida en la guerra del
total de dotaciones recibidas, de esta forma esta informacion aparecio para ambos
jugadores, es decir, cada jugador podia observar la proporcidn de recursos
invertidos por si mismo y por el otro, informacion que en el disefio experimental del

juego se decidiod llamar reputacion.

Figura 3. Proporcién de recursos invertidos en la guerra de acuerdo a la
reputacion.

Inversion en la guerra de acuerdo a la reputacion
90%
85%
80%
75%
70%
65%

Proporcion Invertida

60%
55%

50%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Periodo

Débil emFyerte

72



Por lo tanto el objetivo primordial de incluir esta variable en el juego en el salon de
clase fue analizar si la prediccidn tedrica es consecuente con la realidad observada

a través de los resultados obtenidos del experimento.

En la Figura 3 es posible observar que el comportamiento de inversion en la guerra
discriminado por la reputacion que cada participante construyé0 mediante sus
decisiones de inversion pasadas si influyé a la hora de invertir en la guerra. Es
posible observar que si existen divergencias bien establecidas entre el

comportamiento observado y las tendencias de inversion.

Por lo cual se puede inferir que las personas con alta reputacion belicista (reputacion
fuerte) propendian por invertir mas en la guerra, podria inferirse el origen de este
comportamiento en el hecho que deseaban mantener su reputacion y ganar a toda
costa o posiblemente fue el resultado de una serie de decisiones tomadas de forma
tacita atribuidas a las personas menos aversas al riesgo y mas propensas al

conflicto.

En el caso de los participantes con una reputacion poco belicista (reputacion débil)
se observd que su comportamiento en la inversién obedecié de manera logica y
consecuente a su reputacion, por lo tanto las personas poco belicistas tendieron a
tomar decisiones de inversion relativamente bajas con sus contrincantes. Por lo
tanto se pudiese inferir que las personas que se ganaron una reputacion débil
invirtieron la guerra debido a que no deseaban perder, pero su principal estrategia
de maximizacion de utilidad fue la de ahorrar recursos y no de invertirlos en el
conflicto. Al igual que en el caso anterior, podria inferirse adicionalmente que este
tipo de personas podrian ser muy aversas al riesgo y poseer una personalidad

pasiva y poco conflictiva.

En conclusion la hipdtesis de recursos relativos se refuta con los resultados
obtenidos, dado que los datos observados muestran que existe un contraste entre

la prediccion tedrica neoclasica y la realidad evidenciada a través de los juegos en
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el salon de clase. Por lo tanto la hipétesis de recursos relativos que afirma que la
reputacion no tiene ningun efecto en la proporcidon de inversion en la guerra no se
cumple y se refuta a través de los resultados obtenidos en la realizacion de este

experimento econémico.

3.1.2. Andlisis econométrico. Hasta el momento se ha presentado el analisis
descriptivo de los resultados obtenidos con la realizacion del Juego de la Guerra,
ello con la intencion de poder contrastar las diferentes hipotesis se plantearon en la
formulaciéon del presente proyecto de grado. No obstante, es necesario evaluar el
nivel de significancia estadistica que poseen las variables a través de los datos
obtenidos, y profundizar econométricamente en ellas con el fin de afianzar el analisis

de los resultados finales.

Para poder cumplir con el analisis econométrico a cabalidad, se realizaron seis
regresiones a través de la estimacion de un modelo de datos panel con efectos
aleatorios y cluster por sesion. Las variables que aparecen en la Tabla 4 estan

definidas de la siguiente forma:

e Proporcioén Inversion: Variable cuantitativa que reflejo la proporciéon de
recursos de la dotacion inicial invertidos en la guerra.

e Periodo: Variable con tendencia lineal correspondiente a las interacciones
entre los participantes, en cada una de las 4 sesiones se realizaron periodos
del 1 al 20.

e Periodo2: Variable Periodo elevada al cuadrado con el objetivo de encontrar
una relacion no lineal entre las demas variables.

e Reinicio: Variable que se refiere al momento en que el juego pasé de un
tratamiento a otro.

e T-Reputacion: Variable binaria que tomo el valor de 1 cuando los jugadores
podian observar la reputacién del otro y el valor de 0 cuando no podian

observar esta informacion.
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e Dotacién Fuerte: Variable binaria que tomo el valor de 1 cuando la dotacion
de recursos del jugador era relativamente mayor que la del oponente y el
valor de 0 cuando sus recursos relativos eran menores al del oponente.

e Reputacion Fuerte: Variable dummy binaria que tomo el valor de 1 cuando
la inversion de recursos en la guerra del jugador era relativamente mayor que
la del oponente y el valor de 0 cuando su inversion relativa eran menores al
del oponente.

e Tiempo: Variable cuantitativa que corresponde al tiempo dedicé el jugador
en tomar la decision de cuénto invertir en la guerra.

e Edad: Variable cuantitativa que corresponde a la edad del participante en el
momento de la realizacion del juego.

e Economia: Variable binaria que tomoé el valor de 1 cuando el Participante
manifesto ser estudiante de la carrera economia y de 0 cuando era de otra
carrera.

e Mujer: Variable binaria que tomé el valor de 1 cuando el Participante era
mujer y de 0 cuando era hombre.

e Semestre: Variable cuantitativa que corresponde al nimero del semestre en
el cual se encontraban los participantes al momento de la realizacién del

juego.

En el Juego de la Guerra participaron en total 74 personas que interactuaron entre
si alo largo de 20 periodos a través de las cuatro sesiones programadas, actividad
que arrojé en total 1480 observaciones. Los resultados de las seis regresiones

realizadas se exponen a continuacion en el contenido de la Tabla 4.

75



Tabla 4. Resultados modelo de datos panel con efectos aleatorios con cluster por

sesion’.
Proporcion REGRESION REGRESION REGRESION REGRESION REGRESION REGRESION
Inversion TRATA- VARIABLES  PERIODO PERIODO  DOTACION  DOTACION
MIENTO CONTROL 1-10 11-20 DEBIL FUERTE
Periodo | 0.036*** 0.034*** 0.065*** 0.001 0.043*** 0.029***
Periodo2 | -0.001*** -0.001*** -0.004*** -0.000 -0.002*** -0.001***
Reinicio | -0.037 -0.030 -0.049 -0.012
T-Reputacién | 0.037 0.048** 0.017 0.095** 0.046
Dotacion Fuerte | -0.185*** -0.182%** -0.156*** -0.213***
Reputacion Fuerte | 0.051*** 0.050*** 0.023 0.045** 0.053***
Tiempo -0.001*** -0.002*** -0.001 -0.002** -0.000
Edad 0.004 0.001 0.004 0.001 0.010
Economia 0.026 0.058* -0.029*** 0.042 0.013
Mujer -0.002 0.001 0.003 -0.040*** 0.038**
Semestre -0.012** -0.012** -0.008 -0.005 -0.019**
Constante 0.675*** 0.684*** (0.888*** 0.666*** 0.435***
N | 1480 1480 740 740 147 733

Significancia: * p<0.1; ** p<0.05; *** p<0.01
Resultado 2: De acuerdo a la hipétesis de recursos relativos que afirma que la
proporcion invertida es menor cuando se tiene mayor dotacién relativa, en la Tabla
4 se evidencia econométricamente que esta hipétesis se cumple, dado que la
variable Dotacion Fuerte que es aquella que representa el nivel de inversion de
acuerdo a la dotacién, posee un coeficiente negativo y una significancia del 99% en
la cuatro regresiones realizadas en donde se tuvo en cuenta esta variable para

explicar la proporcion de inversion en la guerra.

Hay que tener en cuenta que al afiadir a la regresion variables sociodemogréficas
adicionales, la Dotacion Fuerte no pierde significancia alguna en la explicacion de

la variable enddgena, por lo tanto se puede inferir que a pesar de la existencia de

74 La estimacion del modelo de datos panel con efectos aleatorios y clister por sesion presenta seis
regresiones: La regresion tratamiento consider6 Unicamente variables de interés para contrastar las
hipotesis. La regresion control tuvo en cuenta variables sociodemogréficas con el fin de corroborar
la significancia de las variables tratamiento. Las regresiones periodo discriminan las observaciones
de las variables de acuerdo a los primeros y ultimos periodos jugados. Y las regresiones dotacion
hacen una discriminacion en las observaciones de las variables teniendo en cuenta la dotacion inicial.
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informacion adicional que pudiese explicar este fendmeno, la variable que es objeto

de la hipétesis no pierde importancia alguna.

Por otro lado, se evidencia que el coeficiente negativo se mantiene a través de todas
las regresiones realizadas. Es importante anotar que al discriminar las regresiones
por periodos; en los primeros 10 se observd que el coeficiente de inversion fue
relativamente mas alto que en los 10 periodos finales, por lo tanto se infiere a través
de la evidencia econométrica que los jugadores con mayor dotacion relativa
invirtieron proporcionalmente menos en la guerra en los 10 ultimos periodos en

comparacion con los 10 primeros.

Resultado 3: Acorde a la hipétesis de reputacién que afirma que la reputacion no
tiene ningun efecto en la proporcion de inversion en la guerra, en la Tabla 4 se
observa econométricamente que esta hipotesis no se cumple. Ello se puede
evidenciar a través de resultados observados de la variable Reputacion Fuerte, la
cual posee alta significancia en cuatro de las seis regresiones realizadas, con un
coeficiente positivo. En este orden de ideas, se puede inferir que a mayor

reputacion, se observé mayor inversion en la guerra.

En suma, la prediccion tedrica neoclasica en cuanto a reputacion no se cumplié en
los resultados empiricos obtenidos con la realizacion de este juego en el salén de
clases, al observarse que la reputacion si tuvo un impacto positivo en el aumento

de las inversiones en la guerra de acuerdo a la reputacién de los jugadores.

Aungue en la regresion general titulada Variables Control, la variable Reputacion
Fuerte es significativa en la toma de decisiones de inversién en la guerra, este
fendbmeno no es homogéneo a todas las regresiones realizadas. En las regresiones
realizadas a través de la discriminacion de las variables Periodo y Dotacién Fuerte,
no se obtuvo significancia en dos de las cuatro regresiones; por ejemplo en la
Regresion Periodo 1-10 y Regresion Dotacion Fuerte se observo que esta variable
no fue significativa. En cambio en la Regresion Periodo 11-20 y Regresion Dotacion

Débil si presento alta significancia.
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De acuerdo a lo anterior se puede inferir que en los primeros 10 periodos jugados,
la reputacion no explicé significativamente la proporcion de inversion en la guerra;
de igual forma sucedio con los participantes con una mayor dotacion relativa. Por el
contrario en los 10 ultimos periodos y en los jugadores con una baja dotacion de
recursos esta informacion si fue significativa para explicar la inversion proporcional
en la guerra. En sintesis la hipotesis de reputacion no se evidencio a cabalidad en
los resultados empiricos obtenidos con la realizacion del Juego de la Guerra, pero
tampoco se pudo probar que esta informacion infirid totalmente en la toma de
decisiones de inversion en la guerra, dado que sélo se obtuvo una significancia

parcial.

Otros resultados observados: Al observar la variable Tiempo se evidencié que
existe una relacion negativa entre el coeficiente de esta variable y la proporcion
invertida en la guerra, por lo tanto es posible inferir que quienes duraron mas tiempo
en tomar la decision de inversion, en promedio invirtieron menos. Tendencia que se
evidencié a lo largo de las regresiones en las que se utiliz6 la variable, esta situacion
se podria explicar por el hecho de querer ahorrar recursos por parte del jugador, en
ese sentido les tomé mas tiempo en promedio cuanto invertir en la guerra en funcion

de los recursos que deseaban ahorrar.

Adicionalmente en la Regresion Variables Control, se evidencié que la variable
Semestre tuvo un coeficiente negativo y significativo, informaciéon que muestra que
a mayor cantidad de semestres cursados en alguna carrera, menor fue la proporcion
invertida en la guerra. Situacion posiblemente generada debido al nivel de madurez
académica de los participantes de semestres superiores quienes en la discusion

grupal manifestaron estar mas interesados en el 6ptimo social.

3.2. DISCUSION GRUPAL
Al finalizar cada una de las sesiones programadas para la realizacion del juego, se

dispuso de un tiempo de aproximadamente quince minutos para que alli se pudiera
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dar la discusion con los participantes, esta actividad se realizé con el propdsito de
adicionar el componente pedagdégico a la actividad como se habia propuesto. La
discusion se dividié en dos fases: En la primera se le hicieron una serie de preguntas
a los jugadores con el proposito de captar cual era su percepcion acerca de la
dinamica del juego; en la segunda se trajeron a colacion las hipotesis planteadas en
este proyecto de grado con el objetivo de conocer cual era la intuicion de los

participantes.

Las preguntas que se realizaron se centraron en la percepcion general acerca de la
inversién en la guerra, en las cuales hubo un consenso general acerca de que en el
juego existian todos los incentivos para invertir la mayor cantidad de recursos en la
guerra, dado que de esta forma se aumentaban las posibilidades de ganar; ademas
se plante6 por varios participantes que manifestaron haber invertido toda su
dotacién debido a que tenian en temor de ser despojados de sus recursos, por lo
tanto si invertian todo y aun asi perdian la guerra, el contrincante no tendria nada

de que apropiarse.

De acuerdo a lo anteriormente planteado, las preguntas que se realizaron al final de

cada sesion fueron las siguientes:

e Porcentualmente, ¢ Cuantos puntos se invertian en la guerra? Analizando las
respuestas de todos los participantes, se tuvo la percepcion de que el
ganador de la guerra en promedio invirtié del 74,81% de su dotacion inicial
de recursos, la respuesta dada por los participantes es consecuente con los
resultados obtenidos en la Figura 1, en donde se puede observar que el
intervalo de inversién se situ6 entre el 56,76 y 81,38%, por lo tanto se infiere
que la percepcion general de los participantes es consecuente con los

resultados obtenidos.

e ¢ Crees que los participantes invertian una proporcion mayor cuando tenian

una Dotacion mayor?
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o Si:70,27%
o No: 29,73%

Del total de los participantes en la discusion el 70,27% consideré que los
jugadores Si invertian una proporcién mayor cuando se les asignaba una
dotacion mayor, situacion que contrasta con los resultados obtenidos, dado
que a pesar de la percepcion general el efecto fue el contrario. En la
Figura 2, es posible observar que los participantes que tuvieron acceso a una
mayor dotacion, invirtieron proporcionalmente menos recursos en la guerra

en comparacion con sus contrincantes de menos recursos.

¢, Crees que los participantes invertian una proporcién mayor cuando podian

observar la proporcién invertida en periodos anteriores?

o Si:63,51%
o No: 36,49%

En cuanto a esta pregunta, la opinién de los participantes no fue muy
contundente como en las anteriores, pero si dejé evidencia acerca de la
importancia de la reputacion del contrincante a la hora de invertir en la guerra,
dado que el 63,51% de los jugadores manifestd que si consideraron que

tener esta informacion adicional incentivé a invertir mas en la guerra.

Porcentualmente ¢ Cuantos puntos se apropiaba el ganador de la guerra? En
cuanto a esta pregunta, los participantes manifestaron que en promedio los
ganadores de la guerra se apropiaron del 78,18% de los puntos del otro
jugador, respuesta que dista en gran manera de la realidad evidenciada en
los resultados del juego, dado que como se puede evidenciar en la
Figura 4 el rango de apropiacion se situé entre el 91,39 y 100%, y el promedio
de apropiacion en todas las sesiones fue del 98,84%. Por lo tanto se puede

inferir que la apropiacién de recursos fue mayor a lo que los participantes
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percibieron, ello podria explicarse debido a despojar los recursos del
oponente se convirtio en un acto per se de ganar y la respuesta pudo verse

sesgada.

Figura 4. Proporcion de recursos apropiados por los ganadores de la guerra.
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Las preguntas que se realizaron anteriormente buscaron tener la percepcion de los
jugadores en cuando a la dinamica del Juego de la Guerra, adicionalmente se
decidié investigar acerca del ejercicio pedagdgico realizado, ello con el objetivo de
no sélo tener informacion acerca del juego en particular, sino una percepcion

general acerca de la realizacion de las actividades.

Por lo tanto se realizaron las siguientes afirmaciones adicionales:

“Para cada una de las siguientes afirmaciones marca cual de los valores de la escala

sientes que describe de forma mas apropiada tu situacién:”

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

2. Me gustaria asistir a otros juegos.
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3. Considero que este juego ha sido méas entretenido que una clase normal.

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

Para responder las anteriores preguntas los participantes tuvieron que elegir un
valor dentro de una escala cuyo valor minimo era 1 y maximo 7. Con el consolidado

de la informacién se obtuvieron los resultados contenidos en la Figura 5.

Figura 5. Percepcion de la actividad pedagogica por parte de los participantes.
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La Figura 5 muestra los resultados acerca de la percepcion general que tuvieron los
participantes acerca del ejercicio pedagogico que los introdujo de forma empirica a
los mecanismos formales de la interaccion estratégica. Los resultados generales
fueron totalmente satisfactorios debido a que todas las respuestas estuvieron por
encima del 88% de percepcion favorable acerca de las diferentes dinamicas de los
Juegos en el Salon de Clase, por lo tanto a raiz de los resultados obtenidos se

puede inferir que estas dinamicas experimentales si despiertan el interés de los
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participantes de aprender diferentes tematicas relacionadas principalmente con la

ciencia econdémica.

Después de que el cuestionario fue respondido por cada uno de los participantes,
los encargados de la realizacion del Juego de la Guerra realizaron una presentacion
con diapositivas cuyo objetivo principal fue dar a conocer el juego en el que los
asistentes habian participado, por lo tanto se hizo especial énfasis en que dentro de
la dinamica del juego todos los puntos que fueron destinados en la guerra no eran
apropiados por ninguno de los jugadores, situacion que llevé de forma ineludible a

un sub optimo social cada vez que se invertia en la guerra. .

Posterior a la presentacion se realizaron las preguntas del cuestionario en voz alta
con el objetivo de incentivar la discusién grupal, por lo tanto en esta nueva etapa de
la sesién cada uno de los asistentes tuvo la oportunidad de expresar abiertamente
sus opiniones acerca de las hipotesis que el juego planteaba, de esta forma se quiso
simular las interacciones que se dan entre los alumnos y profesores en una clase
magistral, de esta forma se les dio a los asistentes la posibilidad de resolver las
dudas surgidas a partir del ejercicio del estudio de la dinamica del juego.

Finalmente los participantes tuvieron la oportunidad de conocer cuales fueron las
variables de estudio del juego, que fueron la inversion en la guerra, la reputacion y
la apropiacién de recursos. De esta forma los asistentes al juego conocieron qué

efectos querian encontrar los desarrolladores del Juego de la Guerra.

3.3. CONCLUSIONES

De manera positiva fue posible realizar los objetivos tanto generales como
especificos que se trazaron para la realizacidén del presente trabajo grado. De nuevo
resaltar, que la aplicacion de la metodologia de ensefianza a través de los Juegos
en el Salén de Clase es una forma util para que tanto el docente como los
estudiantes comprendan y se apropien de las predicciones tedricas en un ambiente

experimental e interactivo. En otras palabras, el Juego de la Guerra permitié un rol
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activo, para acercarse un poco a la comprension del comportamiento humano

cuando se cuenta con recursos, con una reputacion e incentivos a la apropiacion.

Adicionalmente, con la informacion obtenida a través de la realizacion de las
diferentes sesiones del juego fue posible responder la pregunta de investigacion del
presente trabajo, encontrando que el efecto de los recursos relativos y la reputacion
en la toma de decisiones en la guerra es positivo, es decir que la asimetria en la
distribucion de los recursos y una reputacion belicista incentivan a invertir mas en la
guerra. Pese a seguir en detalle las pautas dictadas por la metodologia
experimental disefiada para la realizacion de los Juegos en el Sal6n de Clase, es
necesario decir que este proyecto de grado intenté mas alla de los fines cientifico
econdémicos, aplicar la metodologia experimental como una herramienta de
pedagogia eficaz para que la teoria economia se mas accesible a los estudiantes,
logrando de esta forma que el conocimiento adquirido a través de estas dinamicas
sea significativo, y por ende pueda ser utilizado en el futuro dentro de sus

competencias como estudiantes de la ciencia econémica.

Para la lograr dar cumplimiento al objetivo general fue necesario realizar un trabajo
por etapas, donde el primer avance fue realizar una revision literaria acerca de los
conceptos de la guerra, inversion, reputacion y apropiacion de recursos. De esta
forma fue posible observar como desde la teoria econdémica y otras ramas del
conocimiento se han abordado estos temas y la relacién que existe entre ellos. La
acumulacion de material bibliografico y su respectivo analisis llevd a que se
observara la evidencia empirica en relacion al Juego de la Guerra, es alli donde se
encuentran los trabajos realizados por Lacomba, Lagos, Reuben y van Winder;
Schelling y Aumann y Capriotti; encontrando asi centrar las bases esenciales para

el disefio experimental y posterior ejecucion del juego en el salén de clase.

Una vez realizada la revision literaria fue posible dar inicio al disefio del protocolo
para la realizacion del Juego de la Guerra, y fue alli donde fueron elaboradas las
hipétesis a contrastar con la evidencia empirica elaboradas en funcion de la

prediccién tedrica. Ahora bien, gracias al permanente apoyo del Grupo EMAR se
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llevé a cabo el ejercicio pedagdgico de forma satisfactoria, y como un derivado del
seguimiento estricto del disefio experimental se pudo obtener sin problema alguno

los datos necesarios para evaluar las hipoétesis propuestas con antelacion.

La fase de socializacion y discusidon grupal después de cada sesion del juego, fue
indispensable para lograr los objetivos de este trabajo de grado, debido a que de la
realizacion de esta dependia la aplicacion del elemento pedagdgico inherente a los
Juegos en el Salén de Clase. Entonces cuando los participantes finalizaron su
participacion en el Juego de la Guerra tuvieron la oportunidad de dar a conocer la
forma en como percibieron el juego, las estrategias propias y de los contrincantes y
la percepcidn personal acerca de los resultados que se podrian obtener a través de

una serie de preguntas realizadas derivadas de las hipétesis planteadas.

Adicionalmente esta discusion permitio a los jugadores cuestionar la validez de los
conceptos del juego tanto en el laboratorio econdmico, como la complejidad de
temas tan trascendentales como la guerra y el despojo de recursos en la vida real.
Una conclusién que es posible destacar en este momento es que los participantes
manifestaron que desde que inicié cada sesion del juego su principal interés estuvo
enfocado en obtener el premio monetario ofrecido por el grupo de investigacién, y
por lo tanto se tornaron un poco Mmas competitivos en las inversiones en la guerra,
derivado de su alta preferencia por ganar, pero a su vez manifestaron que en la vida

real toman decisiones similares a estas con mas detenimiento y menos agresividad.

La realizacion del Juego de la Guerra, al igual que los otros juegos llevados a cabo
por el Grupo EMAR y que fueron mencionados en el Capitulo 2 constituyen la base
fundamental para consolidar el laboratorio de economia experimental de la
Universidad Industrial de Santander. Es necesario destacar nuevamente la red de
trabajo consolidado que ha logrado establecer el grupo de investigacion para la
puesta en marcha y ejecutar los diferentes trabajos de grado que se adelantan cada
semestre, ademas del constante llamado que se hace a todos los estudiantes de
economia de la universidad para que se vinculen a los diferentes semilleros de

investigacibn que posee EMAR con el proposito de mejorar y fomentar las
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competencias investigativas de los estudiantes, de esta forma los semilleros sirven
como articuladores entre las aulas de clase y la investigacion formal. Adicionalmente
la realizacion de estas actividades de pedagogia incentivan a mas profesores de la
Escuela de Economia y Administracion de la Universidad Industrial de Santander a
que se vinculen a este tipo de iniciativas que buscan innovar en las metodologias
de ensefianza con el fin de hacer méas eficientes los recursos dedicados al

aprendizaje y seguir mejorando la calidad de la educacion.

En sintesis pese a todos los intentos académicos, morales de evitar los horrores de
la guerra, y a su vez observando las consecuencias a través de los hechos historicos
como la apropiacion de recursos como el oro, la mano de obra esclava por parte de
los espafioles a los indigenas en la época de la conquista; la guerra continua alli, a
la espera, persiguiendo al hombre economicus, porque para la guerra lo mejor es
un éxito definitivo. Igualmente, como diria Sun Tsu, incendiar; o arrasar, como se
diria en una expresion moderna; no dejar nada que le pueda servir al vencido o que
fastidie al vencedor. Por otro lado, la guerra no solo son cifras, sino dolor y tristeza.
Se ha notado que a través de la historia, las realidades en el campo de guerra no
son las mismas, porque en ellas cada actor construye lenguajes de guerra,
igualmente lenguajes de paz, con lo cual se busca con la guerra llevar a la toma del
poder. Sin embargo, la sociedad con memoria de los horrores guerra, podra
construir un futuro, por su puesto la paz es mas dificil de inculcar en la gente que la
guerra. No todo es negativo, desde el siglo XIX, se ha dado unas condiciones
ideales para acabar con los tiempos de guerra. Desescalar la guerra se debe

mantener a largo plazo.

3.4. COMENTARIOS Y RECOMENDACIONES

El Juego de la Guerra presentado en este trabajo de grado se disefo a través de la
recopilacion de informacion de diversas fuentes de disefio experimental, este

ejercicio tuvo un resultado altamente satisfactorio para los pasantes de
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investigacioén, como para el Grupo EMAR y todos sus miembros, por lo tanto a raiz
de esta buena experiencia es deseable realizar en el futuro proximo nuevas

sesiones del juego con el objetivo de ampliar la muestra de estudio.

Respecto al disefio de la dinamica del juego, surgié la idea de instaurar un sistema
de reputacion de los jugadores en uno de los tratamientos, es decir, mostrarle a los
demas patrticipantes la cantidad total de recursos que dicho jugador ha invertido en
la guerra en sus rondas pasadas, ello con el propésito que el contrincante tuviese
una sefal de la persona con quien se estaba enfrentando. Hay que tener cuenta
que esta informacién que dentro de la dinamica del juego se llamé reputacion, fue
construida a través de informacién objetiva, por lo tanto no existia la posibilidad de
manipularla de forma discrecional por el participante para crear una sefal falsa o
cheap talk, por lo tanto puede inferirse que las decisiones que tomaron los jugadores
en base a la reputacion fueron se hicieron con datos que correspondieron a la

realidad.

Este proyecto de grado titulado “Juegos en el salén de clase: El Juego de la Guerra”
hace parte de un proyecto marco que tiene como principal objetivo la creacién de
un laboratorio de economia experimental en la Universidad Industrial de Santander,
por esta razon fue necesario tener en cuenta en este proyecto las recomendaciones
realizadas en anteriores trabajos de grado dentro del proyecto marco, en especial
las dadas en el Juego de Bienes Publicos y Mercados Prohibidos, cuyo resultado
en esta ocasion fue contar con un grupo de trabajo mas solido en busca del

fortalecimiento de la metodologia experimental como herramienta pedagdgica.

Hay que resaltar que la realizacion del Juego de la Guerra estuvo acompafada de
todos los integrantes del Grupo EMAR, de esta forma las sesiones realizadas
contaron con un mayor apoyo logistico y profesionalismo gracias a la experiencia
que el grupo de investigacion ha adquirido a través de la realizacion de diez juegos
diferentes dentro del proyecto marco. Adicionalmente con la realizacion del Juego
de la Guerra se aportd a la buena reputacion y cumplimiento que tiene el Grupo

EMAR dentro y fuera de la Universidad Industrial de Santander, dado que la
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realizacion del mismo se hizo bajo las instrucciones estrictas del protocolo y se dio
cumplimiento a todos los objetivos trazados dentro del mismo.

En el proyecto de grado del Juego de la Confianza se realiz6 una recomendacion
encaminada en mejorar el proceso de reclutamiento de nuevas personas a la base
de datos del grupo, dado que en ocasiones las personas no tenian directamente la
posibilidad de enviar los correos electronicos, adicional a ello se hizo la observacion
de contemplar la posibilidad de ampliar la convocatoria a otras escuelas de la
universidad, dado que hasta el momento solo se venia adelantando con la Escuela
de Economia y Administracién, situacién que rapidamente llevé a una saturacion de
personas; por lo tanto en el presente trabajo de grado con el propdsito de seguir
mejorando se acogieron algunas de las recomendaciones. En primer lugar se amplié
la base de datos del Grupo EMAR, pasando de 617 a 729 personas, ampliando la
convocatoria no solo a estudiantes de economia, sino a la comunidad estudiantil en
general. También se hizo una modificacion al protocolo de reclutamiento, en donde
adicional a la inscripcién por correo electronico, se cre6 un formulario en linea en el
cual los participantes podian realizar su inscripcién directamente, de esta forma solo
se necesitd tener disponible un PC, laptop, tableta o celular conectado a Internet

para poder realizar la respectiva inscripcion a las sesiones programadas.
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ANEXOS

Anexo A. 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

Cddigo del participante:

Fecha en que firma el consentimiento:

El grupo Estudios en Microeconomia Aplicada y Regulacion — EMAR estudia
fendmenos sociales (preferencias, incentivos y decisiones econdémicas) mediante el
individualismo metodologico. Por esta razén, 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 econOmicos. 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 participacion es totalmente gratuita y no requiere ninguna

preparacion previa.
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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 verd 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 patrticipacion contribuird de manera significativa para entender el proceso de
toma de decisiones estratégicas en diferentes contextos de negociacién. 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, 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

comunicacién 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 conocerd 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.

97



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 negociacion. Aportes tedrico

y experimental.

Tenga presente que su participacion 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:
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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

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 del Juego de la Guerra

Ventana 1. Instrucciones generales
iBienvenido!

Gracias por participar en este experimento organizado por el Grupo Estudios en
Microeconomia Aplicada y Regulacion - EMAR. Este grupo estudia fendbmenos

sociales, es decir, preferencias, incentivos y decisiones humanas.

La presente investigacibn tiene como objetivo analizar las estrategias y
comportamientos que adoptan las personas para tomar decisiones estratégicas.
Este proyecto es financiado por la Vicerrectoria de Investigacién 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.
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Ventana 2. Instrucciones generales

Para asegurar el anonimato y la confidencialidad se te ha asignado un namero al

azar (etiqueta amarilla).

El experimento constara de 20 periodos. Tu seras emparejado al azar al inicio de

cada periodo.

En el experimento existen dos tipos de participantes: Participante A y Participante
B. Al inicio de cada periodo el computador organizara los participantes por parejas,
determinando al azar si eres Participante A o Participante B. Cada pareja siempre

estara conformada por un Participante A y un Participante B.

En resumen, tanto tu rol (Participante A y Participante B) 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.

Recuerde que la comunicacion con los demas participantes esta completamente

prohibida a lo largo de todo el experimento.

Ventana 3. Etapas

El experimento, en cada periodo, consta de tres etapas:

Etapa 1: Inversion en la guerra

Etapa 2: Apropiacion

Etapa 3: Informacion sobre las decisiones tomadas
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Ventana 4. Instrucciones SIN

INSTRUCCIONES

Etapa 1: Inversion en la guerra

Se asignara una Dotacién de puntos al comenzar cada periodo. Esta Dotacion
tomara valores al azar entre 2000 y 20000. Cada participante conocera tu dotacion

y la de su pareja.

En esta etapa los participantes deberan decidir cuantos puntos desean invertir en la

guerra. Los puntos invertidos se descontaran de la Dotacion.

EJEMPLO

Ta eres Participante A

Tu dotacion: 9680
La dotacion del Participante B: 3420

Ahora debes decidir cuanto invertir en la guerra

Elijo invertir:

Ventana 4. Instrucciones CON

INSTRUCCIONES

Etapa 1: Inversion en la guerra

Se asignara una Dotacién de puntos al comenzar cada periodo. Esta Dotacion
tomara valores al azar entre 2000 y 20000. Cada participante conocera tu dotacion

y la de su pareja.
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En esta etapa los participantes deberan decidir cudntos puntos desean invertir en la
guerra. Los puntos invertidos se descontaran de la Dotacion.

Se te informara sobre la proporcion de puntos que has invertido en la guerra, y la

proporcién que ha invertido tu pareja.

EJEMPLO

TG eres Participante A

Tu has invertido en la guerra el 35% de tus puntos

El Participante B ha invertido en la guerra el 48% de sus puntos

Tu dotacion: 9680
La dotacion del Participante B: 3420

Ahora debes decidir cuanto invertir en la guerra

Elijo invertir:

Ventana 5. Instrucciones

INSTRUCCIONES

Etapa 2: Apropiacién

En esta etapa se define el ganador de la guerra de acuerdo a la inversion relativa
de cada participante. Es decir, el participante que invierta mas puntos tendra mas

posibilidades de ganar.

El ganador se determina al azar, pero la posibilidad de ganar depende de los puntos
invertidos por los dos participantes. La probabilidad de ganar se calcula como tus
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puntos invertidos sobre los puntos totales invertidos. La formula matematica sera:
PA(G) = IA/ (IA +1B), PB(G) = IB/ (IA + IB).

El ganador de la guerra tiene la posibilidad de apropiarse de los puntos disponibles
del perdedor. En otras palabras, en caso de ganar debes decidir cuantos puntos te

apropias.
EJEMPLO
Ta eres Participante A

Tu dotacion: 9680
T inversion:
Puntos disponibles:
La dotacion del Participante B: 3420

La inversion del Participante B: O
Ganaste la guerra
De los 3420 puntos disponibles del Participante B, tu decides apropiarte de:
Ventana 6. Instrucciones
INSTRUCCIONES
Etapa 3: Informacién sobre las decisiones tomadas

En esta etapa se muestra la informacién 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.
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Los puntos del ganador de la guerra serdn sus Puntos disponibles mas lo que se
apropie. Los puntos del perdedor seran sus Puntos disponibles menos lo que el otro

participante se apropio.
EJEMPLO

Tu eres el Participante A
Tu dotacion: 9680
Tu inversion:
La dotacion del Participante B: 3420

La inversion del participante B: 0

Ganaste la guerra

De los 3420 puntos disponibles del Participante B, ti decidiste apropiarte de

Tus puntos en este periodo son:

Tus puntos acumulados son:

Ventana 7. Cuestionario 1

Para asegurarnos que has comprendido bien estas instrucciones, antes de tomar
alguna decision vas a contestar un cuestionario, de manera que so6lo cuando lo

respondas correctamente podras empezar tu participacion en el experimento.
CUESTIONARIO PARTE 1 DE 3

Supongamos que tu eres el Participante A y tienes una dotacion inicial de 9000
puntos. Decides invertir en la guerra 3500 puntos. El Participante B, por su parte,
recibe una Dotacion de 7000 puntos y decide invertir 5000 puntos. Tu ganas la

105



guerra y decides apropiarte de 1000 puntos de los que le quedan disponibles al
Participante B. Ademas, sabemos que has acumulado 3000 puntos en periodos

anteriores Con esta informacion llena los siguientes datos:

T eres Participante (A/B): A

Ta dotacion:

Tainversion:

La dotacion del Participante B:

La inversion del Participante B: __

¢ Ganaste la guerra? (si/no):

De los 2000 puntos disponibles del Participante B, tu decidiste apropiarte de:
Tus puntos en este periodo son:

Los puntos del Participante B son:

Tus puntos acumulados son:

Ventana 8. Cuestionario 2
CUESTIONARIO PARTE 2 DE 3

Supongamos que ta eres el Participante A y tienes una Dotacion de 15000 puntos.
Decides invertir en la guerra O puntos. El Participante B, por su parte, recibe una \b
Dotacion \bO de 3000 puntos y decide invertir 500 puntos. Tu pierdes la guerra y el
Participante B se apropia de 5000 puntos de los que te quedan disponibles.
Ademas, sabemos que has acumulado 1000 puntos en periodos anteriores Con esta

informacion llena los siguientes datos:
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T eres Participante (A/B): A

Ta dotacion:

Ta inversion:

La dotacion del Participante B:

La inversion del Participante B:

¢ Ganaste la guerra? (si/no):

De los 2000 puntos disponibles del Participante B, tu decidiste apropiarte de:
Tus puntos en este periodo son:

Los puntos del Participante B son:

Tus puntos acumulados son:

Ventana 9. Cuestionario 3
CUESTIONARIO PARTE 3DE 3

¢Los puntos que tu obtengas dependeran solo de las decisiones que tlu tomes?

(si/lno):

¢Durante el experimento tu pareja sera reasignada al azar en cada periodo?

(si/no):
¢La Dotacion es la misma para los dos participantes? (si/no):

¢El participante que tenga menor \b Dotacion \bO siempre pierde la guerra?

(si/lno):.___
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Ventana 11. Reinicio SIN
INSTRUCCIONES EXPERIMENTO I

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 NO se te informara sobre la proporcién de puntos que has

invertido en la guerra, ni y la proporcion que hainvertido tu pareja.

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 informacién sigue siendo

valida.

Ventana 11. Reinicio CON
INSTRUCCIONES EXPERIMENTO I

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, \b pero ahora se te informara sobre la proporcién de puntos que has invertido

en la guerra, y la proporcién que ha invertido tu pareja.

EJEMPLO
Tu has invertido en la guerra el 35% de tus puntos

El Participante B ha invertido en la guerra el 48% de sus puntos

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.
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Ten a mano la hoja resumen del experimento anterior, esa informacion sigue siendo

valida.

Ventana experimento 4. Pagos concurso

Puntos acumulados hasta el Periodo <Period|1>.

El primer puesto es el participante <Ganador50|1>, con un total de <Puntos50|1>.
El segundo puesto es el participante <Ganador30|1>, con un total de <Puntos30|1>.

El tercer puesto es el participante <Ganador20|1>, con un total de <Puntos20|1>.

Ventana Cuestionario 1. Hipétesis

En el experimento los participantes tomaban decisiones de forma simultanea bajo
dos contextos. En uno decidian cuénto invertir en la guerra de acuerdo a la cantidad
de recursos propios y del oponente, y en el otro se brindd informacion adicional
acerca de la proporcion de recursos que en promedio el oponente habia invertido

en la guerra en periodos pasados.

Teniendo en cuenta esto, a continuacion te preguntaremos por tu percepcion

general sobre las decisiones tomadas por los participantes.

e Porcentualmente, ¢ Cuantos puntos se invertian en la guerra?

e ¢ Crees que los participantes invertian una proporcion mayor cuando tenian
una Dotacion mayor?

e ¢ Crees que los participantes invertian una proporcion mayor cuando podian
observar la proporcién invertida en periodos anteriores?

e Porcentualmente, ¢ Cuantos puntos se apropiaba el ganador de la guerra?
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Ventana Cuestionario 2. Juegos en el salon de clase

Para cada una de las siguientes afirmaciones marca el valor que describe de forma

mas apropiada tu situacion:

En general considero que el juego ha sido muy interesante.
Totalmente en desacuerdo- Totalmente de acuerdo
Considero que este juego ha sido mas entretenido que una clase normal.
Totalmente en desacuerdo- Totalmente de acuerdo

Me gustaria asistir a otros juegos.

Totalmente en desacuerdo- Totalmente de acuerdo

Le recomendaria a otra persona que asistiera a estos juegos.
Totalmente en desacuerdo- Totalmente de acuerdo

Ventana Cuestionario 3. Datos demograficos

Edad:

Género:

Semestre:

Carrera:
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Ventana Cuestionario 4. Fin

Muchas Gracias por participar en este experimento.

Anexo C. Hoja resumen de tratamiento sin reputacion

Hoja Resumen

En este experimento no hay respuestas correctas ni incorrectas. En consecuencia,
Nno pienses gue 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.

Al inicio de cada periodo el computador organizara los participantes por parejas,
determinando al azar si eres Participante A o Participante B. Los participantes
decidiran simultaneamente cuantos puntos de la dotacion inicial desean invertir en
la guerra. Los puntos invertidos se descontaran de la Dotacion.

El ganador se determina al azar, pero la posibilidad de ganar depende de los puntos

invertidos por los dos participantes. La probabilidad de ganar se calcula como tus

puntos invertidos sobre los puntos totales invertidos. La formula mateméatica sera:
Probabilidad ganar A (G) = 1A/ (IA + IB), Probabilidad ganar B (G) =IB / (IA + IB)

El ganador de la guerra tiene la posibilidad de apropiarse de los puntos disponibles

del perdedor. Los puntos del ganador de la guerra seran sus Puntos disponibles

mas lo que se apropie. Los puntos del perdedor seran sus Puntos disponibles

menos lo que el otro participante se apropio.

Participante (A/B): Es el rol que asumiras en cada periodo (A o B).

Tu dotacion: Puntos que se te asigna al inicio de cada periodo. Tomara valores al
azar entre 2000 y 20000.

Tu inversidn: Puntos de la dotacidn inicial que decides invertir en la guerra.

Dotacion del otro: Puntos que se le asigna al otro jugador al inicio de cada periodo.

Inversién del otro: Es la cantidad de puntos que decida invertir en la guerra el
participante con el que estas jugando en el periodo.
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Ganaste: Informa si ganaste o no la guerra (Si o No).
Tus puntos en este periodo: Son los puntos que ganaste en el periodo actual.

Tus puntos acumulados: Es la suma de los puntos ganados en los periodos
pasados y los puntos ganados en el periodo actual.

Anexo D. Hojaresumen de tratamiento con reputacion.

Hoja Resumen

En este experimento no hay respuestas correctas ni incorrectas. En consecuencia,
Nno pienses que esperamos un comportamiento concreto de tu parte. Por otro lado,
ten en cuenta que tus decisiones, v 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 Participante A o Participante B. Los participantes
decidirdn simultdneamente cuantos puntos de la dotacion inicial desean invertir en
la guerra. Los puntos invertidos se descontaran de la Dotacion.

El ganador se determina al azar, pero la posibilidad de ganar depende de los puntos
invertidos por los dos participantes. La probabilidad de ganar se calcula como tus
puntos invertidos sobre los puntos totales invertidos. La formula matemética sera:
Probabilidad ganar A (G) =IA/ (IA +IB), Probabilidad ganar B (G) =B / (IA + IB)
El ganador de la guerra tiene la posibilidad de apropiarse de los puntos disponibles
del perdedor. Los puntos del ganador de la guerra seran sus Puntos disponibles
mas lo que se apropie. Los puntos del perdedor serdn sus Puntos disponibles
menos lo que el otro participante se apropio.
Participante (A/B): Es el rol que asumiras en cada periodo (A o B).

Reputacién: Se te informara sobre la proporcién de puntos que has invertido en la
guerra, y la proporcion que ha invertido tu pareja.

Tu dotacidon: Puntos que se te asigna al inicio de cada periodo. Tomara valores al
azar entre 2000 y 20000.

Tu inversién: Puntos de la dotacidn inicial que decides invertir en la guerra.
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Dotacion del otro: Puntos que se le asigna al otro jugador al inicio de cada periodo.

Inversion del otro: Es la cantidad de puntos que decida invertir en la guerra el
participante con el que estas jugando en el periodo.

Ganaste: Informa si ganaste o no la guerra (Si o No).
Tus puntos en este periodo: Son los puntos que ganaste en el periodo actual.

Tus puntos acumulados: Es la suma de los puntos ganados en los periodos
pasados y los puntos ganados en el periodo actual.

Anexo E. Presentacion para la discusion y socializacién

JUEGOS EN EL SALON DE CLASE: .
EL JUEGO DE LA GUERRA

Alvaro Javier Vargas Villamizar
Julian Andrés Pico Larrota

Director: PhD. Luis Alejandro Palacio Garcia
O Estudios en Microeconomia Aplicada y Regulacion — EMAR

Facultad de Ciencias Humanas
2MAL Escuela de Economia y Administracion
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(Crees que los participantes invertian una proporcion
mayor cuando podian observar la proporcion
invertida en periodos anteriores?
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Anexo F.Informe de resultados: El Juego de la Guerra — Grupo EMAR.

MAR

Universidad Industrial de Santander

Universidad
Industrial de
Santander
Facultad de Ciencias Humanas
Escuela de Economia y Administracion

Estudios en Microeconomia Aplicada y Regulaciéon - EMAR

Bucaramanga, 8 de octubre de 2015

Estudiantes

Alvaro Javier Vargas Villamizar
Julidn Andrés Pico Larrota
Pasantes de Investigacion

Cordial saludo:

Adjunto al presente documento el grupo Estudios en Microeconomia
Aplicada y Regulacion - EMAR les hace entrega formal del Informe de
Resultados El Juego de la Guerra elaborado con la informacién obtenida en
la realizacién de las cuatro sesiones programadas para el trabajo de grado
titulado “Juegos en el salon de clase: El Juego de la Guerra” realizado el dia
22 de septiembre del presente afio, como parte de los objetivos de su
pasantia de investigaciéon en el grupo y para que sea contenida en el
documento final.

Atentamente,

l,,-' A. ()slg,‘.'o 6.

Luis Alejandro Palacio Garcia
Director de Investigacién

1
Direccion: Carrera 27 - Calle 9 Ciudad Universitaria| Teléfono: 6 34 40 00 Ext. 1152
experimentosemar@gmail.com | racionalidadltda.wordpress.com
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INFORME DE RESULTADOS EL JUEGO DE LA GUERRA

La primera parte del informe estd conformada por el consolidado de la
asistencia al experimento, en la Tabla 1 se observa dicha informacion.

Tabla 1. Reclutamiento: El Juego de la Guerra

EL JUEGO DE LA QGUERRA
Ceorreo Correo
Correo N personas » N no
Martes 22de | Sam- | Martes 15 de 15 - 21 de Lunes 21 de 2 % e
septiembre 10 am septiembre septiembre septiembre
Martes 22de | 10 am - | Martes 15 de 15- 21 de Lunes 21 de i 20 -
soptiembee 12m sepiembee soptiombre septiembre
Martes 22de | 2pm - | Martes 15 de 15- 21 de Lunes 21 de = = s
septiembre 4 pm septiembre septiembre septiembre
Martes 22de | 4 pm - | Martes 15 de 15-21 de Lunes 21 de . e =
septiembere 6 pm septiembre septiembre septiembre

La segunda parte del informe presenta los resultados obtenidos del ejercicio
econométrico llevado a cabo. La econometria se realizo a través de un modelo

Direccién: Carrera 27 - Calle 9 Ciudad Universitaria| Teléfono: 6 34 40 00 Ext. 1152
wordpress.com

experimentosemar@gmail.com | racionalidaditda.
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Descripcion de las variables: A continuacion se presenta la descripcién de
las variables tenidas en cuenta para la realizacion de cada una de las
regresiones.

Period: Variable con tendencia lineal correspondiente a las
interacciones entre los participantes, en cada una de las 4 sesiones
se realizaron periodos del 1 al 20.

Period2: Variable Period elevada al cuadrado con el objetivo de
encontrar una relaciéon no lineal entre las démas variables.

Reinicio: Variable que se refiere al momento en que el juego pas6 de
un tratamiento a otro.

TReputacion: Variable binaria que tomé el valor de 1 cuando los
jugadores podian observar la reputacion del otro y el valor de 0
cuando no podian observar esta informacion.

Fuerte: Variable binaria que tomé el valor de 1 cuando la dotacién de
recursos del jugador era relativamente mayor que la del oponente y el
valor de 0 cuando sus recursos relativos eran menores al del
oponente.

Reputacion~e: Variable cuantitativa discreta que reflejaba el
porcentaje de inversién en la guerra en los periodos anteriores del

participante.

Tiempo: Variable cuantitativa discreta que corresponde al tiempo
dedicé el jugador en tomar la decision de cuanto invertir en la guerra.

Edad: Variable cuantitativa discreta que corresponde a la edad del
participante en el momento de la realizacioén del juego.

Economia: Variable binaria que tomé el valor de 1 cuando el

Participante manifesté ser estudiante de la carrera economia y de 0
cuando era de otra carrera.

3
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e Mujer: Variable binaria que tomé el valor de 1 cuando el Participante
era mujer y de O cuando era hombre.

e Semestre: Variable cuantitativa discreta que corresponde al nimero
del semestre en el cual se encontraban los participantes al momento
de realizacion del juego. '

Presentacion de los datos: De acuerdo a las hipétesis formuladas dentro
del proyecto de grado, se presenta a continuacién la Tabla 2 con el
consolidado del coeficiente y significancia de las variables utilizadas en las

seis regresiones.

Tabla 2. Estimaciones regresion inversién en la guerra

Variable REG1 REG2 REG3 REG4 REGS REG6
Period 0.036%%n 0.03¢nex 0.065%%% 0.001 0.043%%+ 0.029%#%
Pexiod2 ~0.001 %% -0.001%*w =0.004%*w -0.000 ~0.002%*+ -0.001 %%
Reinicioc -0.037 -0.030 -0.049 -0.012
TReputacion 0.037 0.048%» 0.017 0.095%+ 0.046 0.044>
Fuexte -0.185% %= -0.182%%x ~0.156%%x =0.213%%x
Reputacion~e 0.051%ew 0.050%== 0.023 0.045%« 0.053%ex 0.024
Tiempo -0.001%%x ~0.002%*x -0.001 ~0.002%+ -0.000
Edad 0.004 0.001 0.004 0.001 0.010
Economia 0.026 0.058+ -0.029%%x 0.042 0.013
Mujer -0.002 0.001 0.003 ~0.040%x 0.038%*
Semestre -0.012%» ~0.012#%¢ -0.008 ~0.005 ~0.019%
_cons 0.658%%w 0.675%%x 0.684nww 0.888%%x 0.666%*x 0.435%%x
N 1480 1480 740 740 747 733
11
aic
bic

legend: * p<.1; ** p<.0S; *»* p<,01

FIN DEL DOCUMENTO
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