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RESUMEN

En el presente trabajo se investiga experimentalmente el juego del Dilema del Viajero.
Este juego consiste en que dos individuos reclaman a una aerolinea por dafos en su equipaje,
y exigen (cada uno de manera individual) que les reembolsen un valor en compensacion de los
dafios. La aerolinea escoge el menor valor entre ambos solicitados, y les paga a los dos viajeros
dicho valor, sumando una bonificacion al viajero que escogio el valor menor, y restando una
penalidad al viajero que escogid un valor mayor. La magnitud de la bonificacion que recibe el
un viajero es la misma que la penalidad que enfrenta el otro viajero. Dicho juego en su version
mas reducida es equivalente al Dilema del Prisionero. Se utilizan datos recolectados
experimentalmente de estudiantes de la USFQ que jugaron dos versiones del Dilema del
Viajero, en donde se variaba la magnitud del parametro de bonificacion/penalidad. A partir de
estos datos se estudia su comportamiento y sus decisiones. La teoria predice que los individuos
se comportan de acuerdo al equilibrio de Nash, que asume racionalidad absoluta y sefiala que
los individuos escogeran el menor valor posible. La presente investigacion demuestra que los
individuos no se comportan segin predice el equilibrio de Nash y no toman decisiones
puramente racionales, sino que sus decisiones dependen de varios factores. Estos factores
incluyen la magnitud de “lo que estad en juego”, el orden en que enfrentan los tratamientos y
las caracteristicas demograficas del individuo. Pese a que las decisiones no son racionales en
un inicio, éstas se adaptan de manera racional de acuerdo a un proceso de aprendizaje continuo
basado en la experiencia inmediata anterior. Se recomienda un nuevo modelo de prediccion de
comportamiento que reemplace al concepto del equilibrio de Nash. Ademas, se discuten las
implicaciones para la teoria econdmica y la vida real en base a los resultados de la
investigacion.

Palabras Clave: Dilema del Viajero, Equilibrio de Nash, Racionalidad humana, Toma de
decisiones, Comportamiento, Proceso de aprendizaje, Teoria de Juegos, Economia
Experimental, Econometria.
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ABSTRACT

This paper studies the Traveler’s Dilemma game through an experimental approach.
The Traveler’s Dilemma game states that an airline damages two people’s bags in a flight, and
these people demand (individually) that the airline reimburses them a specific value for the
loss. Thus, they individually make a claim. The airline chooses the lower claim and pays it to
both travelers, adding a reward to the traveler who chose the lowest claim, and discounting a
penalty to the traveler who chose the highest claim. Both penalty and reward are of equal
magnitude. This game, in its simplest version, becomes a Prisoner’s Dilemma. In this study,
data was collected through experiments where students of USFQ played two versions of the
Traveler’s Dilemma, the only difference between both versions was the magnitude of the
penalty/reward parameter. Using this data, human behavior and decisions were analyzed.
Theory predicts that subjects will behave according to the Nash equilibrium (that assumes utter
rationality) and states that people will choose the lowest possible value. This paper
demonstrates that subjects do not behave according to the Nash equilibrium, and don’t behave
completely rationally, instead, their decisions depend upon other factors. These factors include
the magnitude of “what is at stake”, the order that they are exposed to the treatments, and the
demographic characteristics of each subject. Even though decisions are not completely rational
at the beginning, they adapt in a rational manner throughout a continuous learning process
based on their immediately previous experience. A new model of behavior prediction that
substitutes the concept of Nash equilibrium is presented. Lastly, the implications of the results
upon economic theory and daily life are discussed.

Key Words: Traveler’'s Dilemma, Nash Equilibrium, Human rationality, Decision making,
Behavior, Learning process, Game Theory, Experimental economics, Econometrics.
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1. INTRODUCCION

La economia experimental es la metodologia que permite estudiar las decisiones
econdmicas de personas reales frente a distintos escenarios a través de experimentos. En base
a la informacion obtenida, la economia experimental compara la realidad con las predicciones
teoricas y puede respaldar o refutar las mismas. El presente trabajo de titulacion busca
investigar experimentalmente el juego del Dilema del Viajero, con el propdsito de observar el
comportamiento de las personas y contrastarlo con el equilibrio de Nash. El juego del Dilema
del Viajero planteado por Kaushik Basu consiste en que dos individuos con equipaje idéntico
viajan en avion y la aerolinea dafia su equipaje. Para reembolsarles por el dafio, la aerolinea
pregunta a ambos viajeros cuanto vale el equipaje, dindoles un rango de posibles opciones.
Cada viajero escoge independientemente un valor, y la aerolinea les pagara a ambos viajeros
el menor valor entre los dos, porque considera que este es el valor real del equipaje. Ademas,
el viajero que escogio el valor menor recibe una bonificacion por su honestidad y el viajero
que escogio el valor mayor enfrenta una penalidad por intentar cobrar mas. La bonificacion
que recibe el un viajero y la penalidad que enfrenta el otro tienen la misma magnitud.

En su versién mas reducida (cuando los viajeros solo pueden escoger entre dos posibles
valores) el Dilema del Viajero se convierte en una version del Dilema del Prisionero. Visto
desde otro punto de vista, el Dilema del Viajero es un Dilema del Prisionero extendido, por lo
tanto vale la pena investigarlo. Por otro lado, a pesar de que hay pocas situaciones en la vida
real que se asemejen a este juego, es importante investigarlo experimentalmente debido a que
permite observar la racionalidad de los seres humanos, su comportamiento, y contrastarlo con
el equilibrio de Nash. El equilibrio de Nash predice el comportamiento de los individuos bajo
el supuesto de que el individuo es completamente racional. Este concepto es uno de los mas
utilizados en economia y en otras ciencias para predecir comportamientos y decisiones de

individuos. En caso de que los individuos no se comporten segun predice Nash, seria incorrecto



continuar prediciendo el comportamiento humano en base a dicho equilibrio y se deberia
plantear un nuevo método o modelo que lo prediga de mejor forma, tomando en cuenta otros
factores que influencian la decision.

La presente investigacion busca demostrar que los individuos no se comportan segiin
predice el equilibrio de Nash y no toman decisiones puramente racionales, sino que sus
decisiones dependen de varios factores. Estos factores incluyen la magnitud de “lo que estd en
juego”, el orden en que enfrentan los tratamientos y las caracteristicas demograficas del
individuo. Pese a que las decisiones no son racionales en un inicio, éstas se adaptan de manera
racional a través de un proceso de aprendizaje continuo basado en la experiencia inmediata
anterior. Para poder demostrar el planteamiento anterior, primero se analiza si el equilibrio de
Nash se cumple en el juego del Dilema del Viajero. Ademas, se analiza si dicho equilibrio se
cumple independientemente de la magnitud del pardmetro de bonificacion/penalidad del juego,
o si la magnitud del parametro afecta que el equilibrio se cumpla. Para esto se estudian las
decisiones de los individuos al cambiar la magnitud del pardmetro del juego y se observara qué
tanto se acercan sus comportamientos al equilibrio de Nash. Este andlisis se lo hace con un
enfoque intra-sujetos, es decir analizando el comportamiento de los mismos sujetos frente a
distintos parametros de bonificacion/penalidad del juego. Ademas, se realiza un analisis entre-
sujetos, el cual permite comparar las decisiones de individuos con caracteristicas similares de
acuerdo a edad, género, carrera, ingresos familiares, afios de estudio, frente a otros individuos
de caracteristicas opuestas en cada version del juego. En otra parte del andlisis entre-sujetos se
observa el comportamiento de individuos con las mismas caracteristicas de acuerdo al orden
de tratamientos en cada version del juego. Estos analisis se llevan a cabo a través de
metodologia estadistica.

Posteriormente, se analiza si los individuos se comportan de acuerdo al “learning

direction theory”. Esta teoria sugiere que los individuos direccionan su comportamiento de



acuerdo a la experiencia anterior inmediata. La prediccion es que los individuos adaptan su
comportamiento en base a lo que hubiera sido su mejor respuesta en el periodo anterior.

Se utiliza un modelo econométrico basico para respaldar los andlisis anteriores y
predecir la decision de los individuos. Posteriormente se plantean modelos extendidos, y se
realizan pruebas de hipodtesis, con el fin de observar el efecto de las variables demograficas
sobre las decisiones de los individuos. En base a lo anterior se presentan los principales
resultados de la investigacion. Dichos resultados respaldaran o refutaran si los individuos se
comportan segun predice el equilibrio de Nash, o si su comportamiento depende de los factores
previamente mencionados dentro de un proceso de aprendizaje.

El procesamiento y analisis de datos se realiza a través de metodologia estadistica y
econométrica, sin embargo la recoleccion de datos se realizd a través de metodologia
experimental. En los experimentos, los individuos enfrentaban una serie de rondas de dos
versiones del juego, donde unicamente variaba la magnitud del parametro de
bonificacién/penalidad. En una version del juego, el parametro de bonificacion/penalidad era
bajo, mientras que, en la otra version, dicho parametro era alto. Los participantes del
experimento son estudiantes de la Universidad San Francisco de Quito.

La presente investigacion esta dividida en las siguientes secciones: la seccion 2 presenta
una revision de literatura econdmica tanto del juego del Dilema del Viajero, (planteamiento
original e investigaciones experimentales futuras), como de procedimientos o conceptos que
se utilizaran para la investigacion. En la seccidén 3 se describe detalladamente el disefio del
experimento, la metodologia utilizada para la recoleccion y analisis de datos y también para el
planteamiento del modelo econométrico. En la seccion 4 se presentan los resultados de la
investigacion respaldados por el andlisis econométrico, los analisis intra y entre sujetos, y el

analisis del “learning direction theory”. Finalmente, en la seccidn 5 se presentan las



conclusiones de la investigacion, y sus implicaciones para la teoria econémica y el mundo real.

A continuacion, se presenta la revision bibliografica relevante para la investigacion.
2. REVISION DE LITERATURA
2.1. Version original del Dilema del Viajero
2.1.1. Planteamiento.

El juego del Dilema del Viajero, en el que se basa esta investigacion, fue originalmente
planteado por Kaushik Basu en 1994 (Basu, 2007). El planteamiento original del juego indica
que dos viajeros (Juan y Maria) estdn regresando de sus vacaciones en un avion de una
aerolinea. Ambos pasajeros llevan consigo una maleta que contiene antigiiedades, y las
antigliedades de ambas maletas son exactamente iguales. Durante el vuelo, existe un problema
con el equipaje y las maletas de Juan y Maria se danan, destruyendo todas las antigliedades al
interior de las mismas.

Al llegar a tierra el gerente de la aerolinea les pide disculpas y se ofrece a pagar por los
dafios de sus pertenencias, sin embargo, como no conoce el valor de las antigiiedades no sabe
cuanto debe pagarles. Ademas, el gerente razona que, si les pregunta el valor de las
antigliedades a los viajeros, éstos van a inflar el precio y tratardn de cobrar mas que el verdadero
valor. Por lo tanto, el gerente decide lo siguiente: hara escoger individualmente a cada viajero
un valor (entero) entre $2 y $100, considerando que el valor de las antigiiedades deberia estar
en ese rango. El valor que escoja cada viajero sera su “claim”. Juan no podra saber el “claim”
de Maria, y Maria no podré saber el “claim” de Juan, hasta que ambos viajeros hayan escogido.

Una vez que ambos viajeros hayan escogido, el gerente seleccionard el valor menor
entre las dos “claims” como base para el pago, puesto que considera que ese es el valor real de
las antigliedades (comunicado honestamente por el viajero que hizo ese ‘“claim”).

Paralelamente, el gerente considera que la persona con el “claim” mayor esta siendo deshonesta



al pedir un valor mayor al valor real. Con estas consideraciones el gerente distribuye los pagos
de la siguiente manera: al viajero que tuvo el “claim” menor, le pagard ese valor mas una
bonificacion (R) de $2 por su honestidad. Por otro lado, al viajero que tenga el “claim” mayor,
le pagara el “claim” menor, menos una penalidad (R) de $2 por haber sido deshonesto y querer
cobrar mas que el valor real. En caso de que ambos viajeros escojan un mismo valor (es decir
en caso de que sus “claims” sean iguales), el gerente considerara que este es el valor real de las
antigiiedades, que ambos sujetos han sido honestos, y por lo tanto les pagard dicho valor a
ambos sin penalidad o bonificacion.

Basu explica el método de pagos a través de un ejemplo que vale la pena mencionar
para entender la dinamica de pagos. Si el “claim” de Maria es de $46, y el “claim” de Juan es
de $100, el gerente considerara que el valor real de las antigliedades es de $46. Su razonamiento
es que Juan quiso hacerse el vivo, mientras que Maria fue honesta. Tomando en cuenta estas
consideraciones, el pago que recibirda Maria es de $48 ($46+8$2), y el pago que recibira Juan es
de $44 ($46-$2). Considerando otro ejemplo, en caso de que el “claim” de ambos viajeros sea
$60, el gerente pensara que este es el valor real, que ambos viajeros han sido honestos, y por
lo tanto ambos recibiran $60.

La pregunta clave en este punto es: ;qué valores escogeran los viajeros? ;cudl serd su
“claim™? Para responder a estas preguntas se utiliza la 16gica de induccion hacia atras, que

permitira encontrar el equilibrio del juego, descrito en el siguiente apartado.
2.1.2. Equilibrio del juego.

Considerando que los viajeros son seres humanos completamente racionales, se asume
que el objetivo de ambos es maximizar su riqueza; en este caso el pago que les entregara la
aerolinea. Ambos jugadores pensaran en escoger $100 como “claim”. Sin embargo,
supongamos que Maria se da cuenta que si Juan escoge $100, ella podria escoger $99 para

obtener un pago de $101. Juan también se da cuenta de eso, y pensara en escoger $99, pero



como sabe que Maria esta pensando en lo mismo (escoger $99 y bajo este escenario el pago
para ambos seria $99), piensa que €l podria escoger $98 para obtener un pago de $100. Maria
se da cuenta que Juan piensa en hacer esto, entonces Maria escogera $97 (en vez de $98) para
obtener $99 (en vez de $98). Siguiendo la misma légica de induccion hacia atras, ambos
viajeros llegaran al punto en donde ambos escogeran $2, que es el minimo valor permitido. Por
lo tanto, el equilibrio de Nash de este juego es de ($2, $2). El Dilema del Viajero se convierte
en Dilema de Prisionero en el penultimo paso antes de llegar al equilibrio. Esto ocurre cuando
ambos jugadores piensan escoger $3 (recibiran pago de $3); sin embargo, uno de ellos (ej.
Juan) se dara cuenta que si Maria escoge $3, ¢l puede escoger $2 para llevarse un pago de $4
mientras que Maria se llevaria un pago de $0. Cuando Maria se da cuenta de esto, entonces
también escogera $2 y de tal forma se llega al equilibrio de Nash, donde no hay incentivos a
desviarse. Habiendo llegado a este equilibrio, el pago para ambos jugadores sera de $2.

En la Tabla 1 se presenta la matriz de pagos (simplificada) de todo el juego, resaltando

el equilibrio al que se llega.

Tabla 1.- Matriz de pagos simplificada del juego del Dilema del Viajero

Decision de Juan ($)
2 3 4 958 59 100
2 22 40 40 - 40 40 40
3 04 33 51 - 51 51 51
ST
- 4 04 15 44 - 62 62 62
5
=
@ ; ; .
e
=
]
g S8 04 15 26 - 98 98 100 96 100 S6
] 04 15 26 - S6 100 99 39 101 97
100 04 15 26 - S6 100 97 101 100 100




2.2. Investigacion experimental del juego y otras herramientas tedricas

Cinco afos después de que Basu planteara el juego original, Moénica Capra, Jacob
Goeree y Rosario Gémez publicaron “Anomalous Behavior in a Traveler’s Dilemma”, un
paper donde se presenta una investigacion experimental del Dilema del Viajero. El presente
trabajo de investigacion la utiliza como base en cuanto a disefio experimental. A diferencia del
juego de Basu, en donde los viajeros escogen su “claim” (valor entero) en una escala entre $2
y $100, Capra et. al. modifican la escala del juego de tal forma que los participantes escogan
su “claim” (no necesariamente entero) entre $0.80 y $2.00 (Capra, 1999). Al igual que con el
planteamiento de Basu, y siguiendo la l6gica de induccion hacia atras, el equilibrio de Nash
del juego es el limite inferior de la escala valores, en este caso $0.80.

En la investigacion experimental, los participantes enfrentaban durante 10 rondas un
parametro R (bonificacion/penalidad) de $0.10, y durante 10 rondas adicionales, enfrentaban
un parametro R de $0.80 (Capra, 1999). Otro grupo de participantes enfrentd los mismos
tratamientos en orden inverso. Esto se realiza para controlar lo que en economia experimental
se llama efectos de orden; es decir que el orden de los tratamientos tiene un efecto sobre el
comportamiento y la toma de decisiones de las personas (Grijalva, 2019). Para controlar por
estos efectos de orden se aplica la técnica de “counterbalancing”, o de contra balance: es decir
invertir el orden de los tratamientos para distintos grupos (Grijalva, 2019).

Los resultados de la investigacion de Capra et al. arrojan que las decisiones de los
participantes dependen de la magnitud del pardmetro de bonificacion/penalidad y del orden en
que enfrentan los tratamientos. Ademas, hallan que los individuos adaptan sus decisiones
racionalmente de acuerdo a un proceso de aprendizaje continuo basado en la experiencia
inmediata anterior. No realizan pruebas para identificar si factores demograficos influyen en

las decisiones de los individuos.



Capra et al. encontraron que cuando los participantes enfrentan el pardmetro R alto
($0.80) sus decisiones convergen al equilibrio de Nash, mientras que cuando los participantes
enfrentan el parametro R bajo ($0.10) sus decisiones se alejan del equilibrio y convergen al
limite superior de posibles valores a escoger (Capra, 1999). Con estos datos, Capra et. al.
comparan el comportamiento promedio de los individuos por ronda en cada uno de los
escenarios. Posteriormente estudian si existe diferencia significativa en sus decisiones cuando
enfrentan el pardmetro R alto versus cuando enfrentan el pardmetro R bajo. Este andlisis lo
hacen a través de la prueba de rangos con signo de Wilxocon.

La prueba de rangos con signo de Wilcoxon es una prueba no paramétrica que se usa
para analizar los datos obtenidos de un experimento de “muestras pareadas” (Anderson, 2012).
Tiene el propdsito de comparar si la diferencia entre los resultados obtenidos dos métodos
distintos es significativa. No requiere el supuesto que las diferencias entre las observaciones
pareadas tengan una distribucién normal. En el caso de la investigacion de Capra et al. y del
presente trabajo de investigacion, los sujetos de estudio son los mismos. Ademas participan en
ambos métodos de recoleccion de datos (juego con pardmetro alto, juego con pardmetro bajo)
durante un mismo numero de rondas, por lo tanto, las muestras son pareadas.
Consecuentemente, se puede comparar si existe diferencia significativa entre los resultados de
comportamiento de ambos métodos. Para ver si la diferencia es significativa, se comparan las
medianas de los resultados obtenidos por ambos métodos. Si no hay diferencia significativa
entonces las medianas de los resultados obtenidos por ambos métodos deberian ser iguales, es
decir su diferencia deberia ser estadisticamente igual a cero. En tal caso el comportamiento de
los individuos al enfrentar los distintos parametros no resultaria estadisticamente diferente. Si
la diferencia entre ambas medianas es distinta de cero entonces se puede asumir que las

diferencias en los resultados obtenidos a través de ambos métodos si son estadisticamente



significativas. Por lo tanto, el comportamiento de los individuos al enfrentar los distintos
parametros R si seria estadisticamente diferente. Las hipotesis de esta prueba son las siguientes:
Ho: mediana para el método A — mediana para el método B = 0
Ha: mediana para el método A — mediana para el método B #0

Si se rechaza Ho, entonces se concluye que la mediana del comportamiento de los
sujetos bajo los distintos parametros es diferente (Anderson, 2012). Si no se rechaza Ho, no se
puede concluir que las medianas del comportamiento de los individuos en ambos escenarios
son diferentes (Anderson, 2012). En la investigacion de Capra et al. se realiza esta prueba de
hipotesis de dos colas a 3% de nivel de significancia y se rechaza que no hay diferencia en el
comportamiento de los individuos cuando enfrentan distintos parametros; es decir si existe
diferencia.

Ademas, Capra et al.,, previamente a incorporar un modelo econométrico en su
investigacion, analizan el comportamiento de los sujetos de acuerdo al “learning direction
theory”. Este concepto fue planteado por Reinhard Selten y Joachim Buchta y plantea que los
humanos modifican su comportamiento en cierta direccion de acuerdo a su experiencia
inmediata anterior. Por lo tanto, se predice que los humanos tienen una mayor probabilidad en
tomar decisiones en direccion “correcta” que incorrecta. Se define direccion correcta como
aquella que hubiera sido la mejor respuesta (frente a su comportamiento y el comportamiento
de su adversario) en el periodo anterior (Selten, 1999). Se prueba este planteamiento a través
de una prueba de hipotesis donde se pretende rechazar la hipdtesis que los cambios en direccion
correcta e incorrecta son igualmente probables, es decir 50% de probabilidad a cada uno. En
base a lo anterior, la hip6tesis nula es la siguiente:

Ho: % de decisiones en direcciéon correcta — 50% = 0

Ha: % de decisiones en direccién correcta —50% > 0
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Si se rechaza la hipotesis nula se puede concluir que existe un mayor porcentaje de
decisiones en direccion correcta que el 50%. Si no se rechaza la hipotesis nula se puede concluir
que un cambio de decision en direccion correcta, es igual de probable (50%) que un cambio en
direccion incorrecta. Capra et al. concluyen que las decisiones en direccion correcta son mas
probables que aquellas en direccion incorrecta, por lo tanto afirman que el ser humano adapta
su comportamiento de forma racional y se comporta de acuerdo al “learning direction theory”.

En base a lo anterior, donde se espera que la decision del periodo anterior influya en la
decision del periodo posterior, se esperaria que el modelo econométrico para encontrar la
variable dependiente, sea auto regresivo de orden uno. Es decir AR(1). Un modelo AR(1)
implica que la variable dependiente rezagada un periodo entra como variable independiente
para el siguiente periodo (Woolridge, 2015). Debido a que la decision del adversario en el
periodo anterior también influye en la decision actual, ésta también debe ser considerada. Por
lo tanto, la variable dependiente (decision del individuo) de cada periodo depende (entre otras
cosas) de la misma variable en el periodo anterior, de la decision del adversario en el periodo
anterior, del tiempo y también del orden en que se aplican los tratamientos, segun se explicd
anteriormente.

Ademas de la las variables mencionadas en el parrafo anterior, existen otras variables
relevantes, éstas son caracteristicas demograficas. Es importante realizar el analisis utilizando
estas caracteristicas, por ejemplo, sexo, puesto que los hombres tienden a ser mas arriesgados
que las mujeres (Arenas, 2011). De igual manera, la edad es una caracteristica demografica de
extrema importancia, puesto que a medida que aumenta de la nifiez a la adultez, las personas
tienden a tomar decisiones mas arriesgadas (Arenas, 2011). De esta forma se esperaria que el
efecto marginal de la edad sobre el “claim” realizado por el individuo sea mayor. Otras
variables como profesion también tienen influencia sobre la toma de decisiones, por ejemplo,

carreras relacionadas con numeros son mas proclives a aplicar razonamiento logico
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matematico, lo que mejora el aprendizaje de las personas (Caiza, 2013). Por otro lado, el afio
de estudio que estan los estudiantes no deberia afectar la decision que tomen debido a que
estudiantes en primer ciclo de estudio tienden a presentar un nivel cognitivo similar a
estudiantes en ultimos afios (en términos de pensamiento, percepcion, memoria y atencion)
(Chamorro, 2013). Debido a estas razones se investigara el efecto de dichas variables sobre las
decisiones de los individuos. Para poder obtener resultados de la investigacion, primero se
requirid recolectar datos y analizarlos; en la siguiente seccién se detalla la metodologia

utilizada para recoleccion y analisis de datos.
3. METODOLOGIA

En esta seccion se detallard la metodologia utilizada para el desarrollo de la
investigacion. Es importante resaltar que se utilizaron distintas metodologias para distintas
etapas de la investigacion; por un lado, la recoleccion de datos se realizo a través de métodos
de economia experimental, mientras que el analisis de resultados y planteamiento del modelo
se realizd a través de métodos estadisticos y econométricos.

A continuacion, se explicara la metodologia experimental utilizada para la recoleccion

de datos y posteriormente se explicaran las metodologias utilizadas para el analisis de datos.
3.1. Metodologia de recoleccion de datos y disefio del experimento

La recoleccion de datos fue realizada a través de un experimento empirico del Dilema
del Viajero el cual fue programado utilizando el software de experimentos econdmicos de la
Universidad de Zurich, Ztree (Fischbacher, 2007). En el Anexo A se puede encontrar el coédigo

de programacion del experimento y a continuacion se presenta el disefio del mismo.
3.1.1 Diseiio del experimento.

Tomando en cuenta que es necesario realizar “counterbalancing” para controlar por

efectos de orden segun se explico en la seccion 2.2, y considerando que hay dos versiones del
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juego del Dilema del Viajero, era indispensable que el experimento tenga dos grupos de
participantes y dos etapas en cada sesion experimental. De esta forma el primer grupo, que de
aqui en adelante serd denominado grupo X, jugaba en la primera etapa la version A, y en la
segunda etapa la version B. Por su parte, el segundo grupo que de aqui en adelante sera
denominado grupo Y, jugaba en la primera etapa la version B, y en la segunda etapa la version
A. En el caso de la investigacion de Capra et al. y de la presente investigacion, version A es el
juego con parametro R bajo ($0.10), y version B es el juego con parametro R alto ($0.80).

En la primera etapa del experimento tanto los participantes que jugaban la version A
(grupo X), como aquellos que jugaban la version B (grupo Y) enfrentaban 10 rondas
consecutivas del juego. En cada una de las rondas eran emparejados de manera aleatoria con
otro sujeto que jugaba la misma version del juego. En economia experimental, este
emparejamiento se denomina “extraios”, ya que en cada ronda cada participante jugaba con
un sujeto distinto seleccionado aleatoriamente, aunque en algin momento dos sujetos podian
volver a ser emparejados (mas no en rondas consecutivas).

Luego de ser emparejados, al comienzo de cada ronda, cada sujeto debia escoger un
valor entre $0.80 y $2.00 y confirmar su decision. Este valor seria su “claim” para esa ronda.
Es importante mencionar que los participantes no podian saber el “claim” de su pareja o
viceversa antes de que ambos hayan tomado la decision. Tampoco podian ponerse de acuerdo
previamente en su eleccion, puesto que no sabian quién era su pareja en cada ronda y ademas
tenian prohibido hablar con otros sujetos durante el experimento.

En cada ronda después de que ambos sujetos hayan escogido su “claim”, el software
del experimento escogia el “claim” menor (CM) entre los miembros de cada pareja. Ese
“claim” menor seria el pago base en esa ronda para ambos sujetos, y los pagos eran distribuidos

de la siguiente manera:
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e El “pago” que recibia el participante que tenia el “claim” menor en esa ronda era
de CM mas una bonificacion (R) de $0.10 (en caso de la version A), y de $0.80 (en
caso de la version B del juego).

e El “pago” que recibia el participante que tenia el “claim” mayor en esa ronda era
de CM menos una penalidad (R) de $0.10 (en caso de la version A), y de $0.80 (en
caso de la version B del juego).

Al final de cada ronda, se reflejaba la informacion de “claim” propio, “claim” de la
pareja, “pago” obtenido en esa ronda, y “pago” acumulado desde el comienzo del experimento
hasta la ronda actual. Terminadas las 10 rondas, el pago acumulado de cada participante hasta
el momento era la suma de los pagos recibidos en cada ronda.

Una vez que todos los sujetos de la sesion terminaban la primera etapa del experimento,
comenzaba la segunda etapa del mismo. En la segunda etapa del experimento, aquellos
participantes que en la primera etapa jugaron la version A (grupo X), ahora jugaban la version
B. Por su parte, aquellos participantes que en la primera etapa jugaron la versiéon B (grupo Y),
ahora jugaban la version A. Las reglas del juego, nimero de rondas, esquema del juego, y la
asignacion aleatoria de parejas, se mantuvo exactamente igual en esta segunda etapa del
experimento. Terminado el experimento (las 20 rondas distribuidas en 2 etapas) el pago
acumulado por cada participante era la suma de los pagos recibidos durante cada una de las 20
rondas. Este valor acumulado era la “riqueza final acumulada” de cada individuo para el
experimento.

Al final de las dos etapas del experimento, los participantes respondian un pequeio
cuestionario con preguntas de edad, género, situacion laboral, afio de estudio en el que se
encuentran, carrera, e ingresos familiares. Estas preguntas fueron realizadas con el fin de poder

realizar el andlisis segmentando por caracteristicas demograficas. Después de llenar el
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cuestionario, los participantes recibian los pagos correspondientes por su participacion y

desempefio en el experimento, como se detalla en el siguiente apartado.
3.1.2. Pagos a los participantes.

Debido a escasez de fondos de investigacion, resultaba imposible pagar a los
participantes en especie monetaria, por lo tanto (previo a correr las sesiones del experimento)
se decidi6 pagarles en puntos extras para su clase de Introduccion a la Economia. Esta decision
fue comunicada a los sujetos el momento de reclutarles, fue explicada al comienzo del
experimento, y fue detallada en el folleto de instrucciones. Por lo tanto, los sujetos que
decidieron participar tenian pleno conocimiento que no iban a recibir un pago monetario, sino
que sus ganancias acumuladas en el experimento iban a ser convertidas a puntos extras. La
asignacion y entrega de puntos extras se realizo de la siguiente manera: 2 puntos extras a la
persona de cada paralelo que alcanzo la riqueza mas alta entre todos los participantes de su
clase; al resto de participantes de cada clase se les asignd puntos extras proporcionales los
cuales fueron calculados por una regla de tres simple. A continuacion, se detalla el nimero de

participantes y se explica un resumen de las sesiones experimentales.
3.1.3. Numero de participantes y resumen de las sesiones experimentales.

En total se recluté y se obtuvo datos de 176 sujetos, provenientes de las clases de
Introduccioén a la Economia de la Universidad San Francisco de Quito. Cada sujeto participo
en una de las cinco sesiones experimentales que se llevaron a cabo en el Laboratorio de
Economia Experimental y Computacional (E.C.E.L) de la misma universidad. En la primera
sesion participaron 46 sujetos, al igual que en la segunda. En la tercera sesion participaron 24
sujetos, en la cuarta 32 y en la quinta 28, dando asi el total de 176 participantes.

La descripcion detallada de las sesiones experimentales se la puede encontrar en el

Anexo B; sin embargo en esta seccion del documento se resumen los aspectos mas importantes.
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Cada sesion experimental duré entre 45 minutos y una hora. En cada una de ellas los
participantes ingresaban y se sentaban de forma aleatoria. Posteriormente se les entregaba el
folleto de instrucciones (documento adjunto en el Anexo C). Los participantes leian las
instrucciones y posteriormente se les daba un breve resumen de las mismas resaltando los
elementos importantes del juego. A continuaciéon comenzaba el experimento y durante el
mismo se respondian dudas. Al final de la sesion los participantes respondian el cuestionario
demogréfico y cuando todos terminaban, se les agradecia por su participacion y podian salir.
Después de correr todas las sesiones experimentales, el siguiente paso fue procesar los
datos obtenidos durante las mismas, la metodologia para esta etapa de la investigacion se

detalla a continuacion.

3.2. Metodologia de procesamiento y analisis de datos

En esta seccion se detallard la metodologia utilizada para el procesamiento y analisis

de datos.

3.2.1. Procedimientos para analisis intra-sujetos.

Para el analisis intra-sujetos, se realiza una comparacion en el comportamiento de los
mismos sujetos en la version A del juego versus su comportamiento en la versiéon B con el
proposito de ver si existe diferencia de acuerdo al parametro de bonificacion/penalidad en los
mismos individuos. Para este andlisis se realiza una clasificacion por grupo (X, Y) y por sexo
(hombre, mujer), por grupo y por edad (17-18, 19-24); por grupo y situacion de empleo
(trabajan, no trabajan); por grupo e ingresos familiares (bajos, altos), por grupo y profesion
(social, matematica), y finalmente por grupo y afio de universidad (primeros afios, Gltimos
afios). Para cada segmentacion (ej. hombres del grupo X; o individuos con ingresos familiares
altos del grupo Y), se estudia la diferencia en el comportamiento de los mismos sujetos en la

version A, versus el comportamiento en la version B. A través del uso de pruebas de hipotesis
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(prueba de rangos de rangos con signo de Wilcoxon) se observara si dicha diferencia en el
comportamiento en cada version del juego (al variar el pardmetro de bonificacion/penalidad)
es significativa. Los resultados de este andlisis de estos datos serd presentado en la siguiente

seccion del documento.
3.2.2. Procedimientos para analisis entre-sujetos.

Para el analisis entre-sujetos se realiza una comparacion del comportamiento
(decisiones) de individuos de cada grupo con caracteristicas similares (ya sea por género, edad,
situaciéon de empleo, ingresos familiares, profesion o ano de universidad) frente a otros
individuos de caracteristicas demograficas opuestas en cada version del juego. Esto se realiza
con el proposito de ver si existe diferencia de acuerdo a caracteristicas demograficas. Por
ejemplo, se compara el comportamiento de individuos de edad 17-18 pertenecientes al grupo
X, versus el comportamiento de individuos de edad 19-24 pertenecientes al grupo X en cada
version del juego. Nuevamente para probar si la diferencia en el comportamiento (al variar una
caracteristica demografica) es significativa, se utiliza la prueba de rangos con signo de
Wilcoxon, y se acepta o rechaza la hipdtesis nula que no existe diferencia en el
comportamiento.

Otra parte del analisis entre-sujetos consiste en comparar el comportamiento de
individuos con las mismas caracteristicas (ej. edad 17-18, o ingresos familiares altos)
pertenecientes al grupo X, versus el comportamiento de individuos con las mismas
caracteristicas pertenecientes al grupo Y en cada version del juego. Esto se hace con el
proposito de ver si existe alguna diferencia de acuerdo al orden de los tratamientos. Al igual
que en los casos anteriores, para observar si la diferencia en el comportamiento es significativa,
se realiza la prueba de rangos con signo de Wilcoxon.

Culminado la explicacion metodologica para el andlisis intra-sujetos y entre-sujetos, se

procede a explicar la metodologia utilizada para el analisis del “learning direction theory”.
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3.2.3. Procedimientos para analisis de “learning direction theory”.

La metodologia utilizada para el analisis del “learning direction theory” consiste en
contar para cada grupo, cuantas decisiones de los individuos fueron realizadas en direccion
correcta, o direccion incorrecta a partir de la primera ronda del juego. Como se explicé en la
seccion 2, se puede clasificar la direccion de una decision como “correcta” o “incorrecta” de
acuerdo a la decision previa del individuo y de su pareja. Aquellas decisiones que son iguales
en dos o mas rondas consecutivas son marcadas como N/A. Una vez clasificadas las decisiones,
se obtienen porcentajes de cudntas decisiones fueron realizadas en la direccion correcta y a
partir de esto se realizé una prueba de hipotesis (Wilcoxon). A partir de esto se acepta o rechaza
que los individuos tienen la misma probabilidad de tomar una decision en direccion correcta o
en direccion incorrecta. Culminada la explicacion de los procedimientos para el andlisis de

“learning direction theory”, se procede a explicar la metodologia para el andlisis econométrico.

3.2.4. Metodologia del analisis econométrico.

Para la creacion del modelo se utiliza un modelo de regresion lineal por minimos
cuadrados ordinarios. En base a todo el analisis descrito en los apartados anteriores se plantea
un modelo basico para predecir la decision del individuo en base a las variables fundamentales.
Posteriormente, se generan modelos extendidos con el fin de observar si las variables
demograficas tienen efecto sobre las decisiones de los individuos, para esto se realiza pruebas
de hipdtesis para cada variable de interés.

Habiendo explicado toda la metodologia que utiliza para el andlisis de datos, se
presentan los principales resultados, respaldados por los analisis descritos y por el modelo

econométrico.
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4. ANALISIS DE DATOS Y RESULTADOS

En esta seccion se presentaran los principales resultados de la investigacion que buscan
demostrar que los individuos no se comportan segin predice el equilibrio de Nash y no toman
decisiones puramente racionales, sino que sus decisiones dependen de varios factores. Estos
factores incluyen la magnitud de “lo que estd en juego”, el orden en que enfrentan los
tratamientos y las caracteristicas demograficas del individuo. Pese a que las decisiones no son
racionales en un inicio, éstas se adaptan de manera racional de acuerdo a un proceso de
aprendizaje continuo basado en la experiencia inmediata anterior. Para comprobar o refutar lo
anterior, se comenzara planteando el modelo econométrico basico (regresion general) el cual
se utilizara para respaldar el resto de la seccion. Después se presentaran los resultados generales
en donde se observa el comportamiento de los individuos en las distintas versiones del juego
(de acuerdo al parametro R) a través del andlisis intra-sujetos. Posteriormente, se observara el
comportamiento de los individuos de acuerdo al orden de tratamientos, a través del analisis
entre-sujetos. Se estudiard si el individuo se comporta de acuerdo al “learning direction
theory”, y finalmente se estudiaran los efectos de caracteristicas demograficas sobre las
decisiones de los individuos a través de un analisis entre-sujetos. A continuacion, se presenta

el modelo econométrico bésico (regresion general).
4.1. Modelo econométrico basico (regresion general)

En base a los datos recolectados se plantea un modelo econométrico basico que sera
utilizado para explicar més adelante el efecto que tiene el cambio del pardmetro de
bonificacién/penalidad (distintas versiones del juego), el orden de tratamientos (grupo X, grupo
Y) y el “learning direction theory” sobre las decisiones de los individuos. Este modelo basico,
sera extendido posteriormente, afiadiendo las distintas variables demograficas (una por una)
para investigar su efecto sobre las decisiones de los individuos.

La forma de dicha regresion general es la siguiente:
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decision;, = Py + B1jA; ¢ + B2grupox; + f3grupoxjA;: + fadecision; 4
+pBsdecisionpareja; 1 + Psdecisionji; 1 + BrdecisiongrupoX; .,
+ BgdecisiongrupoXjA; ., +PqdecisionparejajA; .1 +[fiodecisionparejagrupox;
+ B decisionparejagrupoxjA; .1 + Bi tiempo; + By3tiempogrupoX; +u
En la Tabla 2 se presenta la descripcion de cada variable incorporada en la regresion
general mientras que en la Tabla 3 (que se encuentra en la siguiente pagina) se presentan los

coeficientes obtenidos al correr la regresion general planteada.

Tabla 2.- Descripcion de las variables de la regresion general

Variable Descripion

Decision Variable dependiente, "claim™ del sujeto i en el periodo t.

Variable dicotomica. Igual a 1 si el sujeto i esta jugando la version A, igual a 0 si esta jugando
jA la version B.

Variable dicotomica. Igual a 1 si el sujeto i esta pertenece al grupo X, igual a 0 si pertenece al

GrupoxjA grupo Y.
Variable dicotomica. Representa la interaccion entre grupo X y juego A. Igual a 1 si el sujeto

GrupoxjA es del grupo x y estd jugando la version A.

Decision t-1 Corresponde a la decision que el sujeto 1 realizd en el periodo t-1.
Decisionpareja (-1 Corresponde a la decision que tomo la pareja del sujeto 1 en el periodo anterior al actual.

Corresponde a la interaccion entre la variable decision y la variable JA. Toma el valor de la
decision del sujeto i en el periodo t-1 siempre y cuando juegue la version A, caso contrario
DecisionjA t-1 toma el valor de 0.

Corresponde a la interaccion entre la variable decision y la variable grupox. Toma el valor de
la decision del sujeto i en el periodo t-1 siempre v cuando pertenezca al grupo X, caso
Decisiongrupox t-1 contrario toma el valor de 0.

Corresponde a la interaccion entre las variables decision, grupox y JA. Toma el valor de la
decision del sujeto i en el periodo t-1 siempre y cuando pertenezca al grupo X y juegue la
DecisiongrupoxjA 11 version A, caso contrario toma el valor de 0.

Corresponde a la interaccion entre la variable decisionpareja v la variable JA. Toma el valor de
la decision de la pareja del sujeto 1 en el periodo t-1 siempre y cuando el sujeto 1 juegue la
DecisionparejajA -1 version A, caso contrario toma el valor de 0.

Corresponde a la interaccion entre la variable decisionpareja v la variable grupox. Toma el
valor de la decision de la pareja del sujeto 1 en el periodo t-1 siempre y cuando el sujeto 1
Decisionparejagrupox (-1 |pertenezca al grupo X, caso contrario toma el valor de (.

Corresponde a la interaccion entre las variables decisionpareja, grupox y JA. Toma el valor de
la decision de la pareja del sujeto 1 en el periodo t-1 siempre y cuando el sujeto 1 pertenezca al
DecisionparejagrupoxjA t-1 | grupo X y juegue la version A, caso contrario toma el valor de 0.

tiempo Indica en qué ronda del juego se encuentra el sujeto i.
tiempogrupox Indica en qué ronda del juego se encuentra el sujeto i siempre y cuando pertenezca al grupo x.
u Término de error.

Observando el valor p del estadistico de prueba F presentado en la Tabla 3, se puede
concluir que esta regresion tiene significancia global. Se rechaza la hipotesis nula de que en
conjunto las variables independientes no son significativas; es decir se rechaza que todos los
coeficientes sean iguales a cero. Ademads, dicha regresion no presenta problemas de

endogeneidad debido a que se cumple el supuesto que E[ulx]=0 (Cov(ulx)=0), gracias a la
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aleatorizacion utilizada en la ejecucion de los experimentos. Es importante mencionar en este
punto que excluir a las variables demograficas (denominadas z) del modelo de regresion
general no sesga los estimadores debido a que Cov(z,x)=0, (por lo tanto Cov(u=v+z[x)=0y se
sigue manteniendo el supuesto que E[u|x]=0). Esto nuevamente se debe a la aleatorizacion

utilizada en los experimentos.

Tabla 3.- Coeficientes de la regresion general
Variable Coeficiente |Error Estandar
intercepto 0.67 0.049
jA 0,315 0.058
Grupox 0.0235 0,067
GrupoxjA -0,134 0.08
Decision t-1 0.266 0.034
Decisionpareja t-1 0.028 0.034
DecisionjA -1 0,337 0,043
Decisiongrupox t-1 -0,086 0.05
DecisiongrupoxjA -1 0,108 0,062
DecisionparejajA t-1 0.054 0,043
Decisionparejagrupox (-1 0,017 0.05
DecisionparejagrupoxjA t-1 0.08 0.062
fiempo -0,007 0.002
nempogrupox 0.006 0,003
Error Estandar Residual 0.2431
R2 03294
R2 ajustado 0,3268
Estadistico de prueba F 123,7
Grados de libertad del numerador 13
Grados de libertad del denominador 3273
Valor p 2,20E-16

Se ha explicado la regresion general que sera utilizada para argumentar los resultados
generales conjuntamente con los andlisis intra-sujetos, entre-sujetos, el andlisis del “learning
direction theory”. Adicionalmente, se ha explicado la validez de dicho modelo general, por lo

tanto se procede a presentar y demostrar los principales resultados de la investigacion.
4.2. Resultados generales

4.2.1. Efecto de la magnitud del parametro R (bonificacion/penalidad) en las

decisiones de los individuos.

El principal resultado de esta investigacion es que si existe un efecto de la magnitud del

parametro R del juego sobre las decisiones de los individuos. Se ha encontrado que cuando los
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sujetos enfrentan un parametro R alto (de 0.80, version B del juego) escogen valores mas bajos
como “claim” o decision, que cuando enfrentan un parametro R bajo (de 0.10, version A del
juego). Este comportamiento se observa tanto en los sujetos del grupo X (que primero enfrentan
la version A del juego, luego la version B); como en los sujetos del grupo Y que enfrentan las
versiones del juego en orden inverso. Este resultado se puede observar en los graficos a
continuacion. El grafico 1 presenta el comportamiento de los sujetos del grupo X en las dos
versiones del juego (intra-sujetos), el grafico 2 presenta la misma informacion para sujetos del
grupo Y.

Grifico I: Comportamiento promedio de sujetos del Grupo X

Grafico 2: Comportamiento promedio de sujetos del Grupo Y

Como se aprecia en los graficos anteriores, los participantes realizan “claims” mas altos
al enfrentar la version A del juego (parametro R bajo), mientras que los “claims” son mas bajos
cuando enfrentan la version B (pardmetro R bajo). Este resultado confirma los hallazgos de

Capra, et al referidos al comienzo del documento. La diferencia en el comportamiento entre la
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version A y la version B, resulta ser significativa para cada uno de los grupos, de acuerdo a la
prueba de rangos con signo de Wilcoxon realizada con una significancia del 5% a dos colas.
En el grupo X se rechaza la hipotesis nula de que no hay diferencia en el comportamiento en
ambos juegos con un valor p de 0.006. En el grupo Y se rechaza la hipotesis nula con un valor
p de 0.0059 para el estadistico de Wilcoxon.

Las mismas hipdtesis se rechazan (tanto en el grupo X como en el grupo Y) en hombres,
mujeres, sujetos entre 17-18 afos, sujetos entre 19-24 afos, sujetos con trabajo, al igual que
aquellos que no tienen trabajo, sujetos con ingresos familiares bajos, sujetos con ingresos
familiares altos, sujetos con profesion matematica, y aquellos con profesion social, y sujetos
en primeros anos de universidad. La tnica diferencia se presenta de acuerdo a anos de
universidad. Los sujetos (tanto del grupo X como del grupo Y) que cursan primeros afios de
universidad, y aquellos del grupo X que cursan ultimos afios de universidad si presentan
diferencia en el comportamiento de acuerdo al pardmetro R. Sin embargo, los sujetos en ultimos
afios de universidad del grupo Y no presentan diferencia significativa en su comportamiento
en las distintas versiones del juego (no se rechaza la hipotesis nula con un valor p de 0.75 para
el estadistico de Wilcoxon).

La teoria predice que no existe diferencia en el comportamiento de los individuos de
acuerdo a la magnitud del parametro de bonificacion/penalidad, y que independientemente de
dicho pardmetro los individuos van a escoger el valor de 0.80 como “claim”. Empiricamente
se ha observado que si existe diferencia de acuerdo a dicho pardmetro. Ademas, cuando los
individuos del grupo X juegan la version A, tienen un “claim” promedio de 1.04, mientras que
cuando juegan la version B su “claim” promedio es de 0.86. Por su parte, para los individuos
del grupo Y, el “claim” promedio en la version A es de 0.98 y para la version B es de 0.90. Por
lo tanto, no solo existe una diferencia en el comportamiento cuando los individuos enfrentan

distintos parametros R, sino que también, en ambos grupos, el “claim” promedio de la version
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A bordea el valor de 1, mientras que en la version B, bordea el valor de 0.90. Esto también va
en contra de la teoria que sefiala que independientemente del pardmetro R, los individuos
escogeran 0.80.

Si bien es cierto que en ambos grupos los “claims” de la version A son mayores a los
“claims” de la version B, y que los “claims” promedio son similares en cada version del juego
independientemente del grupo, es importante resaltar que para el grupo Y (en ambas versiones
del juego) existe una tendencia decreciente respecto al tiempo. Esto no sucede para el grupo X
en donde no se observa una tendencia clara respecto al tiempo en ninguna version del juego.
La influencia de la variable tiempo sera analizada mdas adelante cuando se analice si los
individuos se comportan de acuerdo al “learning direction theory”. Al momento, se continia
analizando el efecto de la magnitud del parametro R sobre las decisiones de los individuos.

En el modelo econométrico también se observa una diferencia en el comportamiento de
los sujetos de acuerdo a la version del juego. Para poder observar la diferencia en el “claim”
que escoge un sujeto cuando enfrenta un parametro R bajo (version A) versus cuando enfrenta
el parametro R alto (version B), se obtiene la derivada parcial de la variable dependiente
(decision/ “claim”) respecto a la version del juego (jA):

ddecision o _ - .
6]—'A = f; + B3 + Pedecision,_, + Pgdecision,_, + fydecisionpareja;_4
+ Byidecisionpareja;_4
Posteriormente tomando en cuenta el grupo al que los sujetos pertenecen se plantean
las siguientes hipdtesis. Considerando que el sujeto pertenece al grupo X, la hipotesis nula es
la siguiente:
Ho: By + f3 + Pedecision,_; + fgdecision,_, + Podecisionpareja,_4

+ fi1decisionpareja,_4 = 0

La hipotesis alternativa por su parte es:
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Ho: By + f3 + Pedecision,_; + fgdecision,_, + Podecisionpareja,_4
+ fi1decisionpareja,_4 > 0

Por otro lado, considerando que el sujeto pertenece al grupo Y, las hipotesis planteadas

son las siguientes:
Ho: B, + Pedecision,_; + fodecisionpareja;_, = 0
Ha: ; + Pgdecision,_, + fqdecisionpareja,_, > 0

Para ambos grupos, se rechaza la hipdtesis nula con un nivel de significancia del 5%,
con un valor p (del estadistico de prueba t) de 0.00 para el grupo X, y de 2.84x107 para el
grupo Y. Esto implica que la diferencia entre las decisiones tomadas por los individuos en la
version A versus las decisiones tomadas en la version B, es significativa y de magnitud positiva
para ambos grupos. Este resultado tiene sentido, puesto que cuando “lo que estd en juego”
(penalidad) es mayor, se esperaria que los sujetos sean mdas cautelosos, y escojan
decisiones/“claims” mas bajas. El impacto marginal atribuido a jugar la version A (parametro
R bajo), versus la version B (parametro R alto) es de 0.09 para el grupo X, y 0.05 para el grupo
Y. Por lo tanto, queda demostrado econométricamente, que existe diferencia en el
comportamiento de acuerdo al parametro R que enfrentan los sujetos en estudio. A partir de
este hallazgo que respalda los resultados de Capra et. al. se reafirma que no se cumple la teoria
de que la decision de los sujetos no depende de la magnitud del pardmetro R. Después de haber
demostrado el primer punto de la proposicion inicial se procede a estudiar el efecto que el orden
de tratamiento (orden en que los sujetos juegan las versiones del Dilema del Viajero) tiene las

decisiones que toman en cada uno de los juegos.

4.2.2. Efecto del orden de tratamientos (orden de juegos) en las decisiones de los

individuos.

Otro hallazgo importante de la investigacion es el orden en que los individuos enfrentan

las versiones del juego si tiene un efecto sobre las decisiones que toman. Se ha encontrado que
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los individuos del grupo X (juegan primero version A, luego version B) realizan “claims”
mayores que los individuos del grupo Y (que juegan primero version B, luego version A)
cuando juegan la version A del Dilema del Viajero. Lo contrario sucede cuando juegan la
version B: en este caso los individuos del grupo Y realizan “claims” mayores que aquellos del
grupo X. Esto se puede observar en los graficos a continuacion. El grafico 3 presenta el
comportamiento de los sujetos del grupo X versus el comportamiento de los sujetos del grupo
Y en la version A (entre-sujetos), el grafico 4 presenta la misma informacion para la version

B.

Grafico 3: Comportamiento promedio de los sujetos en el Juego A

Grafico 4: Comportamiento promedio de los sujetos en ¢l Juego B

Decisiorn

Como se aprecia en dichos graficos, los participantes del grupo X realizan “claims” mas
altos que los participantes del grupo Y al enfrentar la version A, mientras que en la version B,

los participantes del grupo X realizan “claims” mas bajos que los participantes del grupo Y. La
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diferencia en el comportamiento entre el grupo X y el grupo Y, resulta ser significativa para
cada una de las versiones del juego, de acuerdo a la prueba de rangos con signo de Wilcoxon
realizada con una significancia del 5% a dos colas. Tanto para la version A, como para la
version B se rechaza la hipotesis nula de que no hay diferencia en el comportamiento entre
ambos grupos con un valor p de 0.01.

Este comportamiento se repite, y las mismas hipotesis se rechazan en la version A y en
la version B para hombres, sujetos entre 19-24 afios, sujetos que no tienen trabajo, sujetos con
ingresos familiares bajos, y sujetos en tltimos afios de universidad. Sin embargo, mientras que
las mujeres en la version B si presentan diferencia en el comportamiento de acuerdo al grupo
que pertenecen; no sucede lo mismo cuando juegan la version A (no se rechaza la hipotesis
nula, valor p de 0.12). Adicionalmente no existe diferencia en el comportamiento para sujetos
de 17-18 afios en ninguin juego (no se rechaza la hipdtesis nula, valor p en la version A de 0.08,
y de 0.18 en la version B). Lo mismo sucede para personas que tienen trabajo (no se rechaza
la hipotesis nula, valor p en la version A de 0.053, y de 0.35 en la version B). Por otro lado,
los sujetos con ingresos familiares altos si presentan diferencia en el comportamiento de
acuerdo al grupo que pertenecen en la version B, mas no en la version A (no se rechaza la
hipodtesis nula, valor p de 0.83). Adicionalmente, los sujetos con profesion matematica si
presentan diferencia en el comportamiento de acuerdo al grupo que pertenecen en la version
B, pero no presentan diferencia significativa cuando juegan la version A (no se rechaza la
hipdtesis nula, valor p de 0.47). Lo contrario sucede para sujetos con profesion social; es decir
si presentan diferencia de comportamiento en la version A, mas no en la versiéon B, dado que
no se rechaza la hipotesis nula a un valor p de 0.053.

La teoria no toma en cuenta la diferencia en el comportamiento de los individuos de
acuerdo al orden en que los sujetos enfrentan las versiones del juego, y sefiala que los

individuos siempre escogeran 0.80 como “claim”. En base a los resultados de este experimento
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se ha observado que si existe diferencia de acuerdo al orden de los juegos; y ademas, los
individuos que juegan la version A, pertenecientes al grupo X, tienen un “claim” promedio de
1.04, mientras que para aquellos del grupo Y el “claim” promedio es de 0.98. Por su parte, para
los individuos que juegan la version B, el “claim” promedio del grupo X es de 0.86 y para el
grupo Y es de 0.90. Por lo tanto, no solo existe una diferencia en el comportamiento de acuerdo
al orden de los tratamientos, sino que también, en promedio los sujetos de ambos grupos en
ambos juegos escogen “claims” mayores a 0.80, lo cual se va en contra de la teoria que predice
que los individuos siempre escogeran 0.80.

También se observa dicha diferencia en el comportamiento de los sujetos de acuerdo al
orden que enfrentan las versiones del juego a través el modelo econométrico. Con el fin de
observar la diferencia en el “claim” que escoge un sujeto del grupo X (que primero juega la
version A y luego la version B) versus el “claim” que escoge un sujeto que enfrenta las
versiones del juego en orden inverso (grupo Y), se obtiene la derivada parcial de la variable
dependiente (decision/ “claim”) respecto al grupo que pertenece (grupo X):

ddecision . o o o .
dgrupoX = P2 + B3jA + Bydecision,_, + PgdecisionjA,_, + fiodecisionpareja,_4

+ pi1decisionparejajA,_, + P1ztiempo;
Tomando en cuenta el juego que los sujetos enfrentan se plantean las siguientes
hipotesis. Considerando que el sujeto juega la version A la hipdtesis nula es la siguiente:
Ho: B, + f3 + fydecision,_; + fgdecision,_, + Byodecisionpareja;_,
+ fi1decisionpareja;_, + fi3tiempo; = 0
La hipotesis alternativa por su parte es:
Ha: 5, + B3 + B,decision,_, + fgdecision,_, + fiodecisionpareja,_4
+ py1decisionpareja;_, + f13tiempo; > 0
Por otro lado, considerando que el sujeto juega la version B, las hipotesis planteadas

son las siguientes:
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Ho: B, + p,decision,_, + fiodecisionpareja,_,+ By3tiempo; = 0
Ho: B, + p,decision,_, + fiodecisionpareja,_, + fi3tiempo; < 0

Después de realizar la prueba de hipdtesis para ambas versiones del juego, se rechaza
la hipotesis nula para la version B con un nivel de significancia del 5%, con un valor p de 0.00
para el estadistico de prueba t. La hipdtesis nula para la version A no puede ser rechazada
puesto que el valor p es de 0.18. Esta conclusion implica que en la version B la diferencia entre
las decisiones tomadas por los individuos del grupo X versus aquellas tomadas por los
individuos del grupo Y, es significativa y de magnitud negativa. Sin embargo, dicha diferencia
(a pesar de ser de magnitud positiva) no es significativa para la version A. Por lo tanto, al
enfrentar el pardmetro R bajo, no hay diferencia significativa en el comportamiento entre
ambos grupos.

Este resultado tiene sentido, ya que al enfrentar un pardmetro R bajo, es probable que
los sujetos piensen que “lo que esta en juego” es bajo, y no tengan incentivos a pensar
detenidamente su decision. Por lo tanto se comportan igual en ambos grupos. Sin embargo,
cuando los sujetos del grupo X enfrentan un parametro R alto en la version B pasa lo siguiente.
Como ya jugaron la versidbn A antes, ya conocen la dindmica del juego, y gracias a su
aprendizaje anterior, deciden hacer “claims” mas bajos que el grupo Y. Por su parte los sujetos
del grupo Y recién estdn conociendo la dindmica del juego y recién estan aprendiendo. Ese
puede ser el motivo que les haga tener “claims” mas altos que el grupo X en la version B.

El impacto marginal atribuido a pertenecer al grupo X versus pertenecer al grupo Y es
de 0.01 en la versién A (pero no es significativo), y -0.03 en la version B (si es significativo).
Esto se va en contra de la teoria que no considera los efectos de orden de tratamiento y asume
que siempre los individuos se van a comportar igual, escogiendo 0.80. Por lo tanto, queda
demostrado econométricamente, que cuando R es alto, si existe una diferencia significativa de

acuerdo al orden que los sujetos enfrentan las versiones del juego. Ademads, en la version B los
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sujetos del grupo X hacen “claims” menores que los del grupo Y, probablemente debido a que
tienen mayor aprendizaje. Antes de proceder a estudiar el proceso de aprendizaje donde se
observa si los individuos se comportan de acuerdo al “learning direction theory”, es importante
analizar si en conjunto, tanto las versiones del juego como el orden de tratamientos son

relevantes para explicar el comportamiento, esto se analiza en el siguiente apartado.
4.2.3. Relevancia conjunta de orden de tratamiento y version del juego.

Se busca observar si en conjunto el orden del tratamiento y la version del juego son
significativos para explicar las decisiones de “claims” que realizan los individuos. Para esto se
comparard la regresion planteada en el apartado 4.1. (la cual sera llamada “regresiéon no-
restringida”) con una regresion donde se excluyen las variables que se busca ver si son
significativas en conjunto. Esta regresion serd llamada “regresion restringida” y se presenta a
continuacion.

decision;, = Py + Pydecision; ,_, + Psdecisionpareja; 1 + PsdecisionjA; ;4

+B,decisiongrupoX; ., + fgdecisiongrupoXjA;._, + Podecisionparejaji; 4
+pBiodecisionparejagrupox; ., + BidecisionparejagrupoxjA; —1 + B tiempo;
+[i3tiempogrupox; +u

Al correr ambas regresiones se obtienen los R* de cada una de ellas que seran utilizados
para construir un estadistico de prueba F. Dicho estadistico F se usara para aceptar o rechazar
la significancia conjunta que viene dada por la siguiente prueba de hipdtesis:

Ho: B, = 0,8, =0,83=0
Ha:Ho falsa

El R? para la regresion “no-restringida” es de 0.3294, mientras que el R* para la

“regresion restringida” es de 0.3098. A partir de estos valores se construye el siguiente

estadistico F:
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R?nr — R?r

_ q
F= 1 — R2nr
n—k—1

donde R%nr es el R” para la regresién “no-restringida”, R?r es el R” para la “regresion
restringida”, q es el nimero de variables excluidas en el modelo restringido (en este caso 3), n
el naimero de observaciones (en este caso 3287), k el numero de variables en el modelo no-
restringido (en este caso 13). Reemplazando los valores en la ecuacion anterior se obtiene:
F = 32.88

El valor p para dicho estadistico F con 3 grados de libertad en el numerador y 3273 en
el denominador es de 0.00. A partir de esto, se rechaza la hipdtesis nula a un 5% de significancia
de que las variables de orden de tratamiento y versidbn de juego en conjunto no son
significativas. En virtud de lo anterior, se concluye que en conjunto dichas variables si son
significativas para predecir la decision/“claim” del individuo. Una vez probada la significancia
de dichas variables y concluida la seccion de resultados generales, se procede a analizar si los

individuos se comportan de acuerdo al del “learning direction theory”.
4.3. Resultados del estudio de “learning direction theory”

Otro hallazgo importante de la investigacion es que los individuos si se comportan de
acuerdo al “learning direction theory”. Esta teoria predice que los sujetos tienen mayor
probabilidad de tomar las decisiones en direccion correcta que incorrecta. Esto se debe a que
modifican su comportamiento en base a lo que hubiera sido su mejor respuesta el periodo
anterior, y aprenden en base a su experiencia inmediata anterior. Para demostrar esto, se plantea
la prueba de hipotesis siguiente:

Ho: % de decisiones en direcciéon correcta — 50% = 0

Ha: % de decisiones en direccién correcta —50% > 0
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Se busca rechazar la hipotesis nula que plantea que existe la misma probabilidad de
tomar una decision en direccion correcta, que incorrecta. Si existe la misma probabilidad,
entonces el porcentaje de decisiones tomadas en direccion correcta no deberia ser
estadisticamente diferente del 50%. Por otro lado, si la probabilidad es mayor, entonces deberia
ser mayor al 50%.

Realizando esta prueba tanto para la version A del juego, como para la version B, se
rechaza la hipdtesis nula a un nivel de significancia del 5% en ambos casos. El valor p del
estadistico de Wilcoxon para ambos juegos es de 0.003. Por lo tanto, se rechaza que existe la
misma probabilidad de que los individuos tomen decisiones correctas o incorrectas. Se puede
concluir que el individuo si aprende de su experiencia inmediata anterior, y modifica su
comportamiento en base a lo que hubiese sido su mejor respuesta en el periodo anterior, por lo
tanto es mas probable que tome decisiones en direccion correcta.

En base al planteamiento del “learning direction theory” queda claro que las variables
relevantes del modelo econométrico para esta teoria son: decision,_q, decisionpareja;_,,y
sus respectivas interacciones con version del juego y grupo al que pertenecen los sujetos, y
también la variable tiempo. Por lo tanto, se procede a probar la significancia de la variable
tiempo, y la significancia conjunta de las variables decision,_q, decisionpareja,_1y sus
debidas interacciones. Después de probar si la variable tiempo es significativa, y si las variables
rezagadas demuestran significancia conjunta, se procedera a probar la significancia conjunta
de todas estas variables relevantes segtn el planteamiento del “learning direction theory”. A

partir de esto se busca comprobar que los individuos se comportan segun esta teoria.
4.3.1. Significancia de la variable tiempo.

Como se observo en la seccion 4.2.1, los “claims” de los individuos del grupo Y
(independientemente del juego) parecen tener una tendencia negativa respecto al tiempo;

mientras que en el grupo X no se observa una tendencia clara.
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Para probar si para individuos del grupo Y, la variable tiempo es significativa y tiene
un efecto negativo, se plantea la siguiente prueba de hipotesis a una cola con un nivel de
significancia del 5%:

Ho: 5, =0
Ha: B, <0

Corriendo la regresion, se obtiene el estadistico de prueba t=-2.938, con un valor p de
0.00. Se rechaza Ho, y se concluye que la variable tiempo si tiene un efecto significativo sobre
la decision/“claim” que escogen los individuos del grupo Y. El efecto parcial de una unidad de
tiempo adicional es de -0.0065. La direccion de este efecto es coherente, puesto que se espera
que los individuos reduzcan sus “claims” a medida que pasa el tiempo, dado que van
aprendiendo del juego. Ademas utilizando su racionalidad, se van dando cuenta de cudl es la
mejor respuesta (0.80 segun predice la teoria). A raiz de esto los individuos modifican su
comportamiento en esa direccion “correcta”, segiin predice el “learning direction theory”.

Para probar si la variable tiempo no tiene ningin efecto en los “claims” de los
individuos del grupo X, se plantea la siguiente prueba de hipdtesis:

Ho: B, + P13 =10
Ha: B, + B3 #0

Después de realizar la prueba de hipotesis, no se puede rechazar la hipotesis nula con
un nivel de significancia del 5%, ya que el valor p para el estadistico de prueba t es de 0.40.
Esta conclusion implica que el tiempo no tiene efecto sobre los “claims” de los individuos del
grupo X en ninguno de los juegos. Esto se va en contra del “learning direction theory” que
plantea que a lo largo del tiempo los individuos van aprendiendo y se acercan a la decision

racional (0.80).
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Sin embargo, para observar si en conjunto (independientemente del grupo) la variable
tiempo es significativa, se utiliza a la regresion general como regresion “no-restringida” al
igual que en el apartado anterior, y se plantea la siguiente regresion restringida:

decision;, = fo + B1jA; ¢ + B2grupox; + f3grupoxjA; . + fadecision; 4

+pBsdecisionpareja; 1 + Psdecisionji; .1 + BrdecisiongrupoX; .,
+ BgdecisiongrupoXjA; ., +PodecisionparejajA; .1+ [fiodecisionparejagrupox;
+ B decisionparejagrupoxjA;.—1 +u

Al correr ambas regresiones se obtiene que R*nr=0.3294 y R*r=0.3276, los cuales se
utilizan para construir el estadistico de prueba F para aceptar o rechazar la significancia
conjunta a partir de la siguiente prueba de hipotesis:

Ho: By, = 0,13 =0
Ha:Ho falsa

El estadistico F para esta prueba es: 4.38 con 2 grados de libertad en el numerador y
3273 en el denominador. El valor p para dicho estadistico de prueba es de 0.01, por lo que se
rechaza Ho, y se concluye que las variables de tiempo, si son significativas en conjunto. Esto
respalda la teoria del “learning direction theory” que sugiere que los individuos aprenden a
medida que pasa el tiempo.

A continuacion, se prueba si las otras variables relevantes segiin esta teoria son

significativas en conjunto.

4.3.2. Significancia conjunta de las variables decision,_;, decisionpareja,_; y

sus interacciones con version del juego y orden de tratamiento.

Para probar la significancia conjunta de las variables
decision,_q,decisionpareja;_,, decisiénjA;_,, decisiénparejajA;_,, decisiongrupoX;_4,
decisiénparejagrupox;_,, decisiongrupoXjA;_,, decisionparejagrupoxjA,_, es

necesario (al igual que en los apartados anteriores) utilizar la regresion general como “regresion
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no-restringida” y plantear una nueva “regresion restringida” excluyendo las variables que se
busca ver si son significativas en conjunto, la cual se presenta a continuacion:
decision;, = Py + B1jA;¢ + B2grupox; + P3grupoxjA; . + i tiempo; +u

Al correr ambas regresiones se obtiene que R’nr=0.3294 y R*r=0.05893, los cuales se
utilizan para construir el estadistico de prueba F para aceptar o rechazar la significancia
conjunta que viene dada por la siguiente prueba de hipotesis:

Ho: By = 0,85 = 0,86 = 0,87, = 0,3 = 0,89 = 0,10 = 0,11 =0
Ha:Ho falsa

El estadistico F para esta prueba es: 165.01 con 8 grados de libertad en el numerador y
3273 en el denominador. El valor p para dicho estadistico de prueba es de 0.00, por lo que se
rechaza Ho, y se concluye que las variables en cuestion, si son significativas en conjunto. Esto
indica que, unidas, las variables que reflejan la decision del individuo y de su pareja en el
periodo anterior, al igual que todas sus interacciones con la version del juego y orden que
enfrentan los juegos, si influyen en la decision del individuo en el periodo actual. Esto respalda
la teoria que los individuos ajustan su decision en base a su experiencia inmediata anterior
segun sefiala el “learning direction theory”. Con estos resultados, es necesario observar si en
conjunto todas las variables relevantes segun el planteamiento del “learning direction theory”
son significativas, por lo tanto, a la prueba realizada en este apartado se le afiade las variables

relacionadas con tiempo.

4.3.3. Significancia conjunta de todas las variables relevantes segun el

planteamiento del “learning direction theory”.

Para probar el planteamiento del learning direction theory, se requiere que todas las
variables del apartado anterior mas la variable tiempo sean significativas en conjunto. La
“regresion no restringida” continta siendo la regresion general, sin embargo, la “regresion

restringida” en este caso es:
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decision;, = Py + B1jA;ir + Bogrupox; + P3grupoxjA; . +u
La prueba de hipdtesis para probar esta significancia conjunta es:
Ho: By =0,B5=0,8=0,87,=0,3=0,B9 = 0,810 = 0,11 =0,p1, =0
Ha:Ho falsa

Corriendo ambas regresiones en cuestion, se obtiene R’nr=0.3294 y R?r=0.05653, lo
cual deriva en un estadistico F de 133.18, con 10 grados de libertad en el numerador y 3273 en
el denominador; el valor p para este estadistico de prueba es de 0.00. Por lo tanto, se rechaza
Ho, y queda demostrado que todas las variables relevantes segtn el “learning direction theory”
son significativas en conjunto. Esto permite afirmar que los individuos se comportan de
acuerdo al “learning direction theory” puesto que sus decisiones en el periodo actual dependen
de su experiencia inmediata anterior, y ademas van adaptando sus decisiones en direccion
correcta a medida que pasa el tiempo.

En base a estos resultados, se llega a la conclusion de que la racionalidad del individuo
estd presente en un proceso de aprendizaje para la toma de decisiones. Es decir, los individuos
van aprendiendo y modificando su comportamiento de forma racional. Sin embargo, no toman
de buenas a primeras una decision completamente racional (“claim” de 0.80) como predice la
teoria original del juego. Habiendo demostrado esto, se procede a presentar el efecto de las

distintas variables demograficas sobre las “claims” que escogen los sujetos.
4.4. Influencia de variables demograficas

En este apartado se estudia el efecto que tiene cada una de las variables demograficas
sobre la decision del individuo. Es importante sefialar que para este analisis se descartaron las
observaciones de 3 sujetos que no completaron el cuestionario demografico, por lo tanto el
tamafio de la muestra es de 173 individuos. Para observar el efecto de las variables
demograficas sobre la decision del individuo, primero es necesario identificar si cada variable

demogréfica (y sus interacciones con la version del juego y orden de tratamientos) son
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significativas en conjunto. Esto se realiza a través de la prueba F creada a partir de una
“regresion restringida” y una “regresion no restringida”. En este apartado, la regresion general
(modelo basico) sera utilizada como “regresion restringida” puesto que no toma en cuenta la
variable demografica en estudio ni sus interacciones. La “regresion no restringida” es la
siguiente:

decision;, = fo + B1jA; ¢ + B2grupox; + f3grupoxjA;: + fidecision; 4

+pBsdecisionpareja; 1 + Psdecisionji; .1 + BrdecisiongrupoX; .,

+ BgdecisiongrupoXjA; ., +PodecisionparejajA; .1 +fiodecisionparejagrupox;

+ B decisionparejagrupoxjA; .—1 + Bitiempo; + Bi3tiempogrupox;

+ fiuvdemografica + [isvdemograficagrupox
+ BigvdemograficajA + [,vdemografica grupoXjA + u

La variable vdemogrdfica corresponde a la variable demografica en estudio, y sera
reemplazada en cada modelo extendido por: hombre (toma valor de 1 si el sujeto es hombre, 0
si es mujer), trabajo (1 si el individuo trabaja, 0 si no), ingreso alto (1 si los ingresos familiares
del individuo son mayores a 40,000 anuales, 0 en caso contrario), afio de estudio alto (1 si el
individuo esta en tercero o cuarto afio, 0 si estd en primero o segundo afio), profesion social (1
si el individuo estudia profesion social, 0 en caso contrario), profesion matematica (1 si el
individuo estudia profesion matematica, 0 en caso contrario), y edad (medida en afos).

La prueba de hipotesis es la siguiente:

Ho:B14 = 0,B15 = 0,816 = 0,817 =0
Ha:Ho falsa

Al igual que en pruebas similares presentadas anteriormente, rechazar la hipétesis nula
implica que en conjunto las variables en cuestion si son significativas. Para poder construir el
estadistico F es importante tomar en cuenta que R’r=0.3294. Los grados de libertad del

numerador son q=4, puesto que se excluyen cuatro variables en la regresion restringida. Los
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grados de libertad del denominador son 3287-17-1=3269. El R’nr, el estadistico F, y el valor p
con el que se acepta o rechaza la hipotesis nula (a un nivel del 5% de significancia) para cada

variable son presentados en la Tabla 4.

Tabla 4.- Prueba de significancia conjunta de cada variable demografica y sus
interacciones con versién del juego y orden de tratamiento
Variable Demografica | R2nr Estadistico | Valorp Significancia conjunta
F (rechazo de Ho)

Hombre 0.3338 5.40 0.00 | Si

Trabajo 0.3297 0.36 0.83 | No

Ingresos altos 0.3306 1.46 0.21 | No

Ano de estudio alto 0.3342 5.89 0.00 | Si

Profesion social 0.3322 3.43 0.01 | Si

Profesién matematica 0.3305 1.34 0.25 | No

Edad 0.33 0.73 0.57 | No

Con los resultados observados en la Tabla 4, se evidencia que conjuntamente las
variables relacionadas con género hombre tienen un efecto significativo sobre la decision que
toma el individuo. Lo mismo sucede para aquellas relacionadas con afios de estudio alto, y
también para aquellas relacionadas con profesion social. Conjuntamente las variables
relacionadas para cada una de las otras caracteristicas demograficas no son significativas. Para
observar el cambio parcial en la decision del individuo, en base a un cambio en la variable
demografica, se obtiene la derivada parcial de la ecuacion planteada en este apartado como
“regresion no restringida” respecto a la variable demogréfica:

ddecision

9v. demografica Bia + Bisgrupox + BijA + Br1,grupoxjA

En base a lo anterior, se analiza el efecto que dichos conjuntos de variables (que han
demostrado ser significativos) tienen sobre la decision del individuo en cada uno de los
escenarios del juego. También se observa si dicho efecto es significativo dado el escenario.
Los resultados se presentan en la Tabla 5 presentada en la siguiente pagina.

La Tabla 5 indica claramente que los hombres toman decisiones/““claims” mas altas que
las mujeres en 0.33 en promedio. La diferencia en el comportamiento entre hombres y mujeres

es significativa para individuos que juegan la version A (independientemente del grupo), y para
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individuos que pertenecen al grupo X y juegan la version B. Sin embargo, este efecto no es
significativo para individuos del grupo Y que juegan la version B, lo que permite concluir que
los hombres no se comportan distinto que las mujeres en este escenario. Con estos resultados,
se podria pensar que el hombre es menos racional que la mujer; esto respalda la literatura que

sefala que los hombres son mas arriesgados que las mujeres.

Tabla 5.- Efecto conjunto de cada variable demogrifica e interacciones y su significancia segin escenario

Conjunto de Variables Eacenaria Prueba de hipétesis Estadistico t i Significancia | Magnitud
Juego |Grupof Valor p |(rechazo Ho) | del Efecto
Ho: B14+B15grupoX+B16JA+B17grupoXjA=0
A X Ha:B14+B15grupoX+B16JA+B17grupoXjA=0 4.25 0 Si 0.038
Hombre A Y Ho: B14+B16jA =0 ; Ha: B14+B16jA>0 1.99 0.02 Si 0.026
B X Ho: B14+B15grupoX= 0: Ha: B14+B15grupoX=>0 2.66 0 Si 0.033
B Y Ho: B14=0 ; Ha: B14>0 1.64 0.0503 No 0.031

Ho: B14+B15grupoX+B16JA+B17grupoXjA=0

A X Ha:B14+B15grupoX+B16JA+B17grupoXjA=0 2.57 0.01 Si 0.026

Afo de estudio alto [ Y Ho: B14+B16jA =0 ; Ha: BI4+B16jA>0 2.46 0.01 Si 0.038
B X Ho: B14+B15grupoX= 0: Ha: B14+B15grupoX=>0 1.57 0.06 No 0.022

B Y Ho: B14=0 ; Ha: B14>0 3.75 0 Si 0.085

Ho: B14+B15grupoX+B16JA+B17grupoXjA=0

A X Ha:B14+B15grupoX+B16JA+B17grupoXjA<0 -2.37 0.01 Si -0.02

Profesion social A Y Ho: B14+B16jA =0 ; Ha: BI4+B16jA>0 -3.02 0 Si -0.037
B X Ho: B14+B15grupoX= 0; Ha: B14+B15grupoX<0 -3 0 Si -0.037

B Y Ho: B14=0 ; Ha: B14<0 -2.97 0 Si -0.053

Adicionalmente, se observa que los sujetos que estan en afios de estudio altos (tercer o
cuarto afio) toman decisiones/“claims” mas altas que aquellos en primer o segundo afio. Esta
diferencia de acuerdo al afo de estudio es significativa para individuos que enfrentan la version
A (independientemente del grupo), aunque el efecto en participantes del grupo Y es mayor en
magnitud (0.038) que el efecto en sujetos del grupo X (0.026). También estd presente para
sujetos que enfrentan la versiéon B y son del grupo Y aunque en menor magnitud que los
escenarios anteriores (0.085). Sin embargo, este efecto no es significativo para individuos que
enfrentan la version B y pertenecen al grupo X. En este caso no existe diferencia significativa
entre las decisiones tomadas por individuos en afios de estudio superiores y las decisiones
tomadas por individuos en afos de estudio inferiores. La conclusion de este analisis sefiala que
los sujetos en primeros afios de universidad son mas racionales que los sujetos en tltimos afios
de universidad. Este resultado es contra intuitivo, puesto que segun la literatura no existe

diferencia en el proceso cognitivo entre sujetos de primeros y ultimos afios.
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Finalmente, se observa que los individuos que tienen profesion social, realizan “claims”
mas bajos que los individuos que tienen profesion matemadtica u otra. Esta diferencia es
significativa para ambas versiones del juego independientemente del grupo. Sin embargo, se
observa que la diferencia tiene la misma magnitud (-0.037) en los juegos de la segunda etapa
del experimento (version A para el grupo Y y version B para el grupo X). Por otro lado, para
sujetos del grupo X que juegan la version A, la magnitud de la diferencia es de -0.02. Para
sujetos del grupo Y que juegan la version B la diferencia es de -0.053 (mayor en magnitud).
En base a estos resultados, se concluye que los individuos que tienen profesion social son mas
racionales que los individuos que tienen profesion matematica u otra. Este resultado se va en
contra de la literatura, que sefiala que los individuos con profesidn matematica tienen un mejor
razonamiento debido a que tienen mayor conocimiento de l6gica matematica.

Habiendo presentado los resultados, se procedera a la conclusion de la investigacion en
donde se observan las implicaciones de dichos resultados en la teoria econdmica y en la vida

real; también se presentaran ideas para futuras investigaciones.
5. CONCLUSIONES

Después de analizar los datos y presentar los principales resultados de la investigacion,
es momento de explicar las implicaciones que estos tienen para la teoria econdmica y la vida
real. Se ha observado que los individuos estudiados, en promedio, no se comportan de acuerdo
al equilibrio de Nash durante las 20 rondas, puesto que las decisiones en la version A del juego
bordean $1.00 y en la version B bordean $0.90. En base a esto, es pertinente observar que no
se deberia utilizar el concepto de equilibrio de Nash para predecir el comportamiento de los
humanos, puesto que no refleja la realidad, al menos en el caso del Dilema del Viajero con un
numero limitado de rondas. Con estos resultados, también se cuestiona la validez de utilizar
dicho concepto para predecir en el corto plazo las decisiones de las personas en otros juegos o

aspectos de la vida real. Por lo tanto, seria interesante investigar a futuro si este concepto de
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equilibro de Nash (que la teoria econémica utiliza como verdad absoluta) refleja la realidad del
comportamiento en otros juegos o situaciones de la vida real en un nimero de periodos finito.
Si lo hace podria utilizarse en esos escenarios Unicamente (mas no como caso general), caso
contrario debe ser removido de la teoria econdmica y se debe buscar otro método para predecir
el comportamiento de los humanos en el corto plazo.

Este nuevo método deberia tomar en cuenta las otras variables que afectan (de forma
significativa como se ha probado en este documento) las decisiones de las personas en la vida
real. Debe incluir el orden en que los sujetos enfrentan las versiones del juego, la magnitud de
los parametros al igual que caracteristicas demograficas tales como afios de estudio, profesion
y género, que han demostrado ser importantes. Todos estos aspectos no estan presentes en la
prediccion del equilibrio de Nash, probablemente por eso no es un buen método para predecir
el comportamiento puesto que ignora estos aspectos que han demostrado ser significativamente
importantes.

Otro aspecto que hace que la prediccion de Nash sea imprecisa (al menos en el corto
plazo) es el hecho que asume que las personas son completamente racionales y toman la
decision racional desde el primer instante. En base a los resultados de la investigacion se ha
observado que esto no es asi, y que la racionalidad esta presente en un proceso de aprendizaje
a lo largo del tiempo en donde los humanos adaptan racionalmente su comportamiento de
acuerdo a la experiencia inmediata anterior. En base a esto, responden con lo que hubiera sido
la mejor respuesta en el periodo pasado, lo cual les acerca cada vez, a una decision racional
como plantea el “learning direction theory”. Por eso, ademas de incorporar las variables
detalladas en el parrafo anterior, también se debe incorporar la variable tiempo, y las decisiones
del individuo y de su pareja en el periodo anterior en el nuevo método para predecir las

decisiones de las personas. El modelo de regresion general planteado en esta investigacion,
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incorpora estos aspectos, por eso es un mejor predictor que el concepto del equilibrio de Nash
al menos en el corto plazo.

Observando el panorama en el muy largo plazo, puede ser que el equilibrio de Nash se
cumpla como limite asintotico, por eso seria recomendable realizar una investigacion con un
mayor nimero de rondas con el fin de observar si en algin momento los individuos se acercan
mas a dicha prediccion. Si es asi, se podria utilizar el equilibrio de Nash como un resultado de
muy largo plazo, sin embargo, para predecir las decisiones de las personas en el corto plazo y
observar el proceso de aprendizaje, se debe utilizar el modelo de regresion general planteado
en esta investigacion puesto que considera todas las variables que demuestran ser relevantes.

Ademas de lo expuesto anteriormente, los resultados de la presente investigacion tienen
otras implicaciones para la teoria econdmica. Se ha descubierto que los humanos no toman
decisiones racionales desde el comienzo, sino que dicha racionalidad estd presente en un
proceso de aprendizaje. Por lo tanto es altamente recomendable revisar toda la teoria
economica que incluye el supuesto de que los humanos son completamente racionales en
primera instancia. Se debe relajar este supuesto sustituyéndolo con la nociéon de que los
humanos van aprendiendo de forma racional y modifican su comportamiento racionalmente a
lo largo del tiempo. Este cambio de supuestos puede llevar a predicciones més precisas en la
teoria econdmica que aquellas obtenidas bajo el supuesto de completa racionalidad a primera
instancia, lo cudl no sucede. Aqui recae la importancia de revisar todo aspecto de la teoria
econdmica que incorpora este supuesto.

Aterrizando en la vida practica, existen descubrimientos de esta investigacion que
pueden ser utiles para politicas o en general para moldear el comportamiento de las personas.
Se ha observado que cuando la “bonificacion/penalidad” es mayor, los individuos toman
decisiones mas racionales, por lo tanto, para multas de transito, se podria poner multas mayores

que hagan que las personas sean mas racionales. Otro ejemplo seria que, para reducir en uso
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de fundas plasticas en los supermercados, se les dé un descuento mayor en la factura a aquellas
personas que traigan su bolsa reutilizable, para moldear este comportamiento. Considerando
que cuando las personas enfrentan primero una bonificacion o penalidad baja y luego alta, su
comportamiento se vuelve mas racional que si el orden fuera inverso, se podria utilizar este
descubrimiento nuevamente en las multas de transito. Cada vez que se cometa una infraccion,
la multa debe incrementar, de tal forma que los humanos vayan adaptando su comportamiento
de forma racional y cometan menos infracciones. Bajo esta misma lupa, la resolucion del
gobierno del Ecuador de incrementar las multas por reincidencia a los ciudadanos que
incumplan el toque de queda en esta época de riesgo por el Covid-19, es completamente
acertada, puesto que, de acuerdo a estos descubrimientos, los individuos se comportaran de
forma mas racional frente a multas mayores. Estos pocos ejemplos demuestran la relevancia
de los descubrimientos de la investigacion para situaciones de la vida cotidiana.

Para concluir, es evidente que esta investigacion y sus resultados tienen implicaciones
importantes tanto para la teoria econdmica como para aspectos de la vida real. Por lo tanto, es
imprescindible tomarlas en cuenta dentro de la teoria y también al momento de crear politicas
o de influenciar a las personas. A raiz de estas implicaciones, se han planteado nuevas ideas
para investigar y seguir perfeccionando la teoria economica que debe basarse en la realidad
mas no en supuestos hipotéticos que frecuentemente no se cumplen. Esta investigacion
experimental del Dilema del Viajero, ha destapado un oasis de nuevos conocimientos y una

puerta para adquirir muchos mas.



43

6. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Anderson (2012). Estadistica para negocios y economia.

Arenas Moreno, A., Tabernero Urbieta, C., & Briones Pérez, E. (2011). ;Qué
Determina el Desempefio en la Toma de Decisiones de Hombres y Mujeres?. Revista
de Psicologia del Trabajo y de las Organizaciones, 27(1), 55-66

Basu, K. (2007). The traveler’s dilemma. Scientific American, 296(6), 90-95.

Caiza, M. (2014). El razonamiento logico matematico y su influencia en el aprendizaje
de los nifias y nifios de quinto, sexto, séptimo y octavo grado de educacion general
basica del centro educativo “nueva generacion” de la ciudad de Latacunga provincia
de Cotopaxi (Master's thesis).

Capra, C. M., Goeree, J. K., Gomez, R., & Holt, C. A. (1999). Anomalous behavior in a
traveler's dilemma? American Economic Review, 89(3), 678-690.

Chamorro, E. A. G. (2013). Cognicién en estudiantes de la Escuela Académico
Profesional de Ciencias Naturales de la Universidad Nacional del Centro del
Peru. Horizonte de la Ciencia, 3(5), 83-90.

Fischbacher Urs. (2007): z-Tree: Zurich Toolbox for Ready-made Economic
Experiments, Experimental Economics 10(2), 171-178.

Grijalva, D. (2019) Clase de Economia Experimental. USFQ.

Selten, R. (1999). Game theory and economic behaviour: selected essays. Edward Elgar
Publishing.

Wooldridge, J. (2015). Introduccion a la Econometria: un enfoque moderno (Quinta
edicion ed.). ME Hano Roa, E. Jasso Hernan D'Borneville, & J. Herndndez Filanto,

Trads.) México DF, Mexico: Cengage Learning.



7. ANEXOS
7.1. Anexo A: codigo de programacion del experimento

7.1.1. Codigo para el grupo X.

@ zTree - [Experimento Grupo X Completo] =
Edit Treatment Run Tools View ? &

& globals
£ subjects
& summary

©1-[E) Active screen
5 Header
(5] Waitingscreen
= E Tet
£ Por favor espere
=& Indicaciones XL =|= (120)
-8 Active screen
= B Standard
D Etapa 1
£ En las siguientes rondas debes escoger un valor entre S0.80 y 52.00. Tu pareja también escogerd un valor en el mismo rango. Tu no podrds ver la eleccion de tu pareja hasta
£ Recuerda que en las siguientes rondas, el valor de la penalidad es de $0.10; y el valor de la bonificacién también es de $0.10
= 0K
{0 waitingscreen
- Xlow1 -= (60)
&1-[8) Active screen
&-B Standard
£ Etapa 1 Ronda 1
£ En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podrds ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
£ Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferXL1)
= 0K
{3 Waitingscreen
£ PaymentXL1 =|= (20)

S, subjects.do { partnerchoiceXL1 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferxL1); }
bjects.do { ProfitXL1=if(OfferXL 1,OfferXL1,if(OfferxL
-9 subjects.do { AcumuladoXL1=ProfitXL1; }
£1-[8) Active screen

& B Standard

£0 Tu eleccién: : OUT( OfferxL1)

£ Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceXL1)

£ Tus ganancias: OUT( ProfitXL1 )

£ Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXL1)

1,0fferXL1+0.1, 1-010): 3

= 0K
(O Waitingscreen
& Xiow2 -= (60)
=[] Active screen
£ Standard
D Etapa 1 Ronda 2
10 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podrés ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
10 Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferL2)

= 0K
(T Waitingscreen
B PaymentXL2 =|= (20)
S subjects.do { partnerchoiceXL2 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXL2); }
2 subjects.do { ProfitXL2=if(OfferxL 2,0fferL2,f(OfferxL 2,0fferxL2+0.1, 2-0.1));}
2 subjects.do { = ProfitXL2+ A 1}

=-{8) Active screen
£ Standard
D Tu eleccién: : OUT( OfferXL2)
D0 Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceXL2 )
10 Tus ganancias: OUT( ProfitXL2 )
D0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXL2 )
=0k
{0 Waitingscreen
& Xlow3 -= (60)
=8 Active screen
£+ Standard
D Etapa 1 Ronda 3
10 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podrs ver Iz eleccion de tu pareja hasta que hayas
0 Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferXL3 )
= 0K
([ Waitingscreen
&) PaymentX(3
2, subjects.do { partnerchoiceXL3 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXL3); }
2, subjects.do { ProfitXL3=if(OfferXL 3,OfferxL3,if(OfferXL , OfferXL3+0.1, iceXL3-0.1)); }
2, subjects.do { AcumuladoXL3=ProfitXL3+ AcumuladoXL2; }
=8 Active screen
£+ Standard
D0 Tu eleccion: : OUT( OfferXL3)

D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceXL3 )
D Tus ganancias: OUT( ProfitXL3 )
D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXL3 )
= 0K
{0 Waitingscreen
& Xiowd -= (60)
=-{[8) Active screen
=B Standard
D Etapa 1 Ronda 4
10 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podrés ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
10 Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferL4)
=0k
{0 Waitingscreen

), subjects.do{ partnerchoiceXL4 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXL4); }
2 subjects.do { ProfitXL4=if(OfferxL 4,0fferXL4,if(OfferXL: 4,0fferXL4+0.1 4-01)): }
& subjects.do { 4=ProfitXL4 ;)
=-{8) Active screen

£ Standard

D Tu eleccién: : OUT( OfferXLd )

D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceXL4)

D Tus ganancias: OUT( ProfitXL4 )

D0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXL4)
= 0K

{0 Waitingscreen

& Xlows -= (60)
=-{[8) Active screen
£+ Standard
D0 Etapa 1 Ronda 5

D0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podrds ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre $0.80 y 52.00: IN( OfferXL5 )
= 0K

[J Waitingscreen

4, subjects.do { partnerchoiceXL5 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferxL); }
9, subjects.do { ProfitXL5=if(OfferXL5==partnerchoiceXLS, OfferXL5, f(OfferXL5<=; iceXLS, OfferxL5+0.1 iceXLs-0.1); }
2\ subjects.do { 5=ProfitXL: 4}
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=-{[8) Active screen
=3 Standard
D Tu eleccion: : OUT( OfferXL5)
D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceXL5)
&0 Tus ganancias: OUT( ProfitkL5 )
&0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXL5)
= 0K
[ waitingscreen
=& Xlowb -= (60)
=-{[8) Active screen
=B Standard
D Etapa 1 Ronda 6
I En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccin de tu pareja hasta que hayas
&0 Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferXL6 )
= 0K
(] Waitingscreen
=& PaymentXL6 =|= (20)
-, subjects.do { partnerchoiceXL6 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferxL6); }
-2 subjects.do { ProfitXL6=if(OfferXL6== partnerchoiceXL6, OfferXL6,if(OfferXL6<=p iceXL6, OfferXL6+0.1, iceXL6-0.1)); }
-9 subjects.do { A 6=ProfitXL6+A 5}
=-{[8) Active screen
= Standard
&0 Tu eleccién: : OUT( OfferXL6)
[ Eleccién detu pareja: OUT( partnerchoiceXL6 )
D Tus ganancias: OUT( ProfitkL6 )
[T Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXL6)
= 0K
(O Waitingscreen
& Xlow7 -= (60)
=-{[8) Active screen
=& Standard
&0 Etapa 1 Ronda 7
[0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferXL7)
LE 0K
(O Waitingscreen
=& PaymentXL7 =|= (20)
-2 subjects.do { partnerchoiceXL7 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXL7); }
-9 subjects.do { ProfitXL7=if(OfferXL7==partnerchoiceXL7, OfferXL,if(OfferXL7< = partnerchoiceXL7, OfferXL7+0.1,partnerchoiceXL7-0.1)); }
B
E

7.4, subjects.do { A 7=ProfitXL7-+. 6}
{8 Active screen
- Standard
0 Tu eleccién: : OUT( OfferxL7)
0 Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceXL7)
&0 Tus ganancias: OUT( ProfitXL7)
£ Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXL7)
= 0K
{J Waitingscreen
=& Xlow -= (60)
Active screen
- Standard
0 Etapa 1Ronda 8
0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80'y 52.00. Tu pareja también escogerd un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferXL8)
= 0K
() Waitingscreen
=& PaymentXL8 =|= (20)
-9, subjects.do { partnerchoiceXL8 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferxL8); }
@ subjects.do { ProfitXL8=if(OfferXL8==p iceXL8, OfferXL8, f (OfferXL8<=p iceXL8,OfferXL8+0.1,p iceXL8-0.1)); }
-9 subjects.do { A 8=ProfitXL8+A 73
=-{[8) Active screen
-8 Standard
£ Tu eleccién: : OUT( OfferxL8)
[ Eleccién detu pareja: OUT( partnerchoiceXL8)
.0 Tus ganancias: OUT( ProfitXLe )
B0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXL8 )
= 0K
() Waitingscreen
£ Xiowd -= (60)
=-{[8) Active screen
= Standard
D0 Etapa 1Ronda 9
[ En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
0 Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferXL9 )

>

>«

v

= oK
(0 Waitingscreen
=& PaymentXL9 == (20)
-9, subjects.do { partnerchoiceXL9 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXL9); }
@, subjects.do { ProfitkL9=if(OfferXL9= = partnerchoiceXLS, OfferXL9, f OfferXL9<= partnerchoiceXL9, OfferXL9+0.1,partnerchoiceXL9-0.1)); }
@2 subjects.do{ A 9=ProfitXL9+ 8}
{3 Active screen
£ Standard
0 Tu eleccién: : OUT( OfferxL9)
0 Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceXL9)
D Tus ganancias: OUT( ProfitXL9)
£ Tus ganancias acumuladas son: OUT( AcumuladoXL9)
= 0K
(] Waitingscreen
=& Xlow10 -= (60)
=-{[8) Active screen
- Standard
D Etapa 1 Ronda 10
[ En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
£ Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferXL10)
= 0K
(] Waitingscreen
=& PaymentXL10 =|= (20)
-, subjects.do { partnerchoiceXL10 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferxL10); }
@, subjects.do { ProfitkL10=if(OfferXL10==partnerchoiceXL10,OfferXL10,if(OfferXL10< =partnerchoiceXL10,OfferXL10+0.1,partnerchoiceXL10-0.1)); }
-9 subjects.do { A XL 10+ A %)
=8 Active screen
= Standard
D Tu eleccién: : OUT( OfferXL10)
D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceXL10)
&0 Tus ganancias: OUT( ProfitXL10)
B Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXL10)

= 0K
() Waitingscreen
=& Indicaciones XH =
Active screen
- Standard

(120)

~
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E

E

D Etapa 2 ~
D0 En las siguientes rondas debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podrés ver Ia eleccién de tu pareja hasta
D Recuerda que en las siguientes rondas, el valor de la penalidad es de S0.80; y el valor de la bonificacién también es de $0.80
LB 0K
{TJ Waitingscreen

£1-& Xhigh! -= (60)

=-{[8) Active screen
=3 Standard
D0 Etapa 2 Ronda 1
. En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver Ia eleccién de tu pareja hasta que hayas
D0 Escoge un valor entre$ 0.80'y $2.00: IN( OfferXH1)
&= 0K
(T Waitingscreen

£1-&) PaymentXH1 =|= (20)

-9 subjects.do { partnerchoiceXH1 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXH1); }
-, subjects.do { ProfitXH1=if(OfferXH1==partnerchoiceXH1,0fferXH1,if(OfferXH1<=partnerchoiceXH1,0fferXH1+ 0.8 partnerchoiceXH1-0.2)); }
@ subjects.do{ A 11=ProfitXH1+ A 10}

=-{[8) Active screen

= Standard

D Tu eleccién: : QUT( OfferXH1)

D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceXH1 )

D Tus ganancias: OUT( ProfitXH1)

D Tus ganancias acumuladas son: OUT( AcumuladoXH1)

= 0K

{TJ Waitingscreen

£1-& Xhigh? -= (60)

=-{[8) Active screen

=3 Standard

D Etapa 2 Ronda 2

D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferXH2 )

= 0K

[ Waitingscreen

21 PaymentXH2 =|= (20)

-, subjects.do{ partnerchoiceXH2 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXH2); }
@, subjects.do { ProfitkH2=if(OfferXH2= = partnerchoiceXH2, OfferXH2, if (OfferXH2< = partnerchoiceXH2, OfferXH2+ 0.8, partnerchoiceXH2-0.8)); }
@ subjects.do { A 12=ProfitXH2+ Ac i1}

=-|m] Active screen

= Standard

0 Tu eleccién: : OUT( OfferkH2)

D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceXH2 )

&0 Tus ganancias: OUT( ProfitXH2 )

£ Tus ganancias acumuladas son: OUT( AcumuladoXH2 )

= 0K

{J Waitingscreen

><

=& Xhigh3 -= (60)

- [8) Active screen

= Standard

D Etapa 2 Ronda 3

D0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podrés ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
ED Escoge un valor entre$ 0.80'y $2.00: IN( OfferXH3)

= 0K

{J Waitingscreen

=& PaymentXH3 =|= (20)

-9, subjects.do { partnerchoiceXH3 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXH3); }

@4 subjects.do { ProfitkH3=if(OfferkH3==p iceXH3, OfferXH3, if(OfferXH3<=p iceXH3, OfferXH3+0.8, iceXH3-0.8)); }
@9 subjects.do { A 13=ProfitXH3+ A 2}

=8 Active screen

=] Standard

D Tu eleccién: : OUT( OfferXH3 )

[ Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceXH3 )

D Tus ganancias: OUT( ProfitXH3)

D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXH3 )
&= 0K

(I Waitingscreen

=& Xhight -= (60)

=-{[8) Active screen

= Standard

D0 Etapa 2 Ronda 4

D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferXH4 )

= 0K

{TJ Waitingscreen

£ PaymentXH4 =|= (20) v

@9 subjects.do { partnerchoiceXH4 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXH4); } A
@, subjects.do { ProfitkH4=if(OfferXHa== partnerchoiceXH4, OfferXH4, if (OfferXHd<=p jiceXH4, OfferXHa+0.8, iceXH4-0.8)); }
@, subjects.do{ A 14=ProfitXHd+ A 13, }

=8 Active screen

=] Standard

D Tu eleccion: : OUT( OfferXH4 )

[ Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceXH4 )

£ Tus ganancias: OUT( ProfitXH4 )

£D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXH4 )

&= 0K

[ Waitingscreen

.8 Xhighs -= (60)

=-{[8) Active screen

= Standard

£D Etapa2Ronda 5

0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferXH5 )

= 0K

(T Waitingscreen

& PaymentXHS =|= (20)

%, subjects.do { partnerchoiceXHS = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXH3); }

c3] % subjects.do { ProfitXH3=if(OfferXH5==partnerchoiceXH5,OfferXH3,if (OfferXH5<=partnerchoiceXH5,OfferXH5+0.8, partnerchoiceXH5-0.8)); }
-9 subjects.do { Ac 15=ProfitXH5+Ac 4}

=-{[8) Active screen

= Standard

D Tu eleccién: : OUT( OfferxHS )

D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceXHS )

£ Tus ganancias: OUT( ProfitXH5 )

D Tus ganancias acumuladas son: OUT( AcumuladoXH5 )

= 0K

[ Waitingscreen

& Xhight -= (60)

=-{[8) Active screen

- Standard

D Etapa 2 Ronda 6

0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas

D Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferXH6 ) v

46



(T Waitingscreen
& PaymentXH6 =|= (20)
-9, subjects.do{ partnerchoiceXHS = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXH®); }

-2 subjects.do { ProfitXH6=if(OfferXH6==p iceXHS, OfferXHB, if (OfferXH6<=p iceXH, OfferxH6+0.8 iceXH6-0.8)); }
-9 subjects.do { A =ProfitXHE+ A i5; }
=-{[8) Active screen

=] Standard

D Tu eleccion: : OUT( OfferXH6 )

D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceXH6 )

D Tus ganancias: OUT( ProfitkH6 )

D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXH6 )

&= 0K

{3 Waitingscreen

=& Xhigh7 -= (60)

=-{[8] Active screen

=] Standard

£ Etapa 2 Ronda 7

D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferXH7)

= 0K

([ Waitingscreen

£ PaymentXHT =|= (20)

-9 subjects.do { partnerchoiceXH7= find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXH7); }
-9 subjects.do { ProfitXH7=if(OfferXH7==partnerchoiceXH7, OfferkHT, if OfferXH7< = partnerchoiceXH7, OfferXH7+0.8, partnerchoiceXH7-0.8)); }
= % subjects.do { AcumuladoXH7=ProfitXH7+AcumuladoXH§; }

=[] Active screen

= Standard

D Tu eleccién: : OUT( OfferXH7)

[ Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceXH7 )

D Tus ganancias: OUT( ProfitkH7)

&0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXH7)

= 0K

(] Waitingscreen

=& Xhigh8 -= (60)

=-{[8) Active screen

D0 Etapa 2 Ronda &
D0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre$ 0.80'y $2.00: IN( OfferXHg)

=1 0K

{TJ Waitingscreen

&) PaymentXHe =|= (20)

-9, subjects.do { partnerchoiceXH8= find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferkH8); }

-9 subjects.do { ProfitXHe=if(OfferxH8==p hoiceXHB, OfferXH,f (OfferXH8< = partnerchoiceXH8, OfferXH8+ 0.8, partnerchoiceXH8-0.8)); }
@ subjects.do{ A 18=ProfitXH8+ A 17}
=8 Active screen

=3 Standard
D Tu eleccién: : OUT( OfferkH3)

D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceXH8 )

0 Tus ganancias: OUT( ProfitXH8 )

B0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXHg )

= 0K

() Waitingscreen

£ Xhight -= (60)

=-{[8) Active screen

= Standard

D Etapa 2 Ronda 9

0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80'y $2.00. Tu pareja también escogerd un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
0 Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferXH9 )

= 0K

() Waitingscreen

-4 PaymentXH9 =|= (20)

-, subjects.do { partnerchoiceXH9=

find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferXH9); }

-, subjects.do { ProfitkH9=if(Off p hoiceXH9, OfferXHO, if(OfferXH9< = partnerchoiceXH9, OfferXH9+ 0.8, partnerchoiceXH9-0.8)); }
-, subjects.do { A 19=ProfitXH9+ A )
=[] Active screen

=] Standard

D Tu eleccién: : OUT( OfferXHI )

D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceXH9 )

D Tus ganancias: OUT( ProfitXH9)

D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXH9)

&= 0K

(I Waitingscreen

2 Xhigh10 -= (60)

=8 Active screen

=] Standard

D Etapa 2 Ronda 10

D0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferXH10)

= 0K

(T Waitingscreen

288 PaymentXH10 =|= (20)

@ subjects.do { partnerchoiceXH10= find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferkH10); }

@9 subjects.do { ProfitkH10=if(OfferXH10==partnerchoiceXH10, OfferXH10,if(OfferXH H10,0fferxH10+0.8, choiceXH10-08)); }
-2 subjects.do { A 110=ProfitXH10+ A 19; }
{8 Active screen

- Standard
D Tu eleccién: : OUT( OfferXH10)
D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceXH10)
&0 Tus ganancias: OUT( ProfitxH10)
.ED Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoXH10)
= 0K
(] Waitingscreen
=& Agradecimiento Final =|= (30)
=-[E) Active screen
- Standard
0 Gracias por participar en el experimento; por favor espera que todos tus compaiieros acaben para recibir las dltimas indicaciones.
(] Waitingscreen

[=Y4 ~

B Standard v
~
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@ zTree - [Experimento Grupo Y Completo]
[ File Edit Treatment Run Tools View ?

7.1.2. Codigo para el grupo Y.

E

E

@ Background

=8 Active screen

[ Waitingscreen

&) Indicaciones YH =|= (120)
=-{[8) Active screen

& Vhight -= (60)

& PaymentYH1 =|= (20)

£ globals
& subjects
£ summary
£ contracts
£ session

5 Header

=-E Tet
D Por favor espere

&5 Standard

D Etapa 1
D0 En las siguientes rondas debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta

D Recuerda que en las siguientes rondas, el valor dela penalidad es de $0.80; y el valor dela bonificacién también es de 50.80
= 0K
[T Waitingscreen

=-{[8) Active screen
58 Standard
D0 Etapa 1 Ronda 1
10 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podrés ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
D0 Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferYH1)
= 0K
(I Waitingscreen

1. subjects.do { partnerchoiceYH1 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYH1); }

7., subjects.do { ProfitYH1=if(OfferYH1==partnerchoiceYH1,OfferVH1,if (OfferYH1 <= partnerchoiceYH1,OfferYH1+0.8,partnerchoiceYH1-0.8)); }
7.2 subjects.do { AcumuladoYH1=ProfitYH1; }

(&) Active screen

=B Standard

D Tu eleccién: : OUT( OfferYH1)

D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceYH1)

D Tus ganancias: OUT( ProfitYH1)

D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYH1)

= 0K

(O Waitingscreen

& Yhigh2 -= (60)

() Active screen

=-E3 Standard

£ Etapa 1 Ronda 2

T En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podrs ver Ia eleccién de tu pareja hasta que hayas
& Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferYH2)

= 0K

{J Waitingscreen

& PaymentYH2 =|= (20)

7.9, subjects.do { partnerchoiceYH2 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYH2); }

] % subjects.do { ProfitYH2=if(OfferYH2==partnerchoiceYH2, OfferYH,if (OfferYH2< = partnerchoiceYH2,OfferYH2+ 0.8 partnerchoiceYH2-0.8)); }

7.2, subjects.do { AcumuladoYH2=ProfitYH2+ AcumuladoYH1; }

{8 Active screen

B Standard

B0 Tu eleccién: : OUT( OfferYH2)

D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYH2 )

D Tus ganancias: OUT( ProfitYH2 )

D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYH2 )

= 0K

(O Waitingscreen

& Yhigh3 -= (60)

([ Active screen

1B Standard

£ Etapa 1 Ronda 3

10 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podras ver Ia eleccién de tu pareja hasta que hayas
0 Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferYH3 )

= 0K

{IJ Waitingscreen

& PaymentYH3 =|= (20)

7.9, subjects.do { partnerchoiceYH3 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYH3); }

2, subjects.do { ProfitYH3=if(OfferYH3: hoiceYHS3, OfferVH3,f(Of P hoiceYH3, OfferVH3+0.,
7.2, subjects.do { AcumuladoYH3=ProfitYH3+ AcumuladoYH2; }

{8 Active screen

B Standard

0 Tu eleccién: : OUT( OfferYH3 ) v

H3-0.8); }

=& Yhigh -= (60)

=& PaymentYH4 =|= (20)

D0 Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceVH3 )
D Tus ganancias: OUT( ProfitYH3 )
0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYH3 )
= 0K

{J Waitingscreen

-([8) Active screen
=+ Standard
0 Etapa 1 Ronda 4
0 En esta ronda debes escoger un valor entre 50.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver Iz eleccion de tu pareja hasta que hayas
&0 Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferYH4 )
= 0K
{J Waitingscreen

] % subjects.do { partnerchoiceYH4 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYH4); }

2, subjects.do{ =if(Offer hoiceYH4, OfferVH4,if(Of p hoiceYH4, OfferYHA4+0.8, iceYH4-0.8)); }
9.9, subjects.do { Ac =ProfitYH4+ 31
{8 Active screen

B Standard

B0 Tu eleccién: : OUT( OfferYH4)

[ Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYH4 )

D Tus ganancias: OUT( ProfitYH4 )

[0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYH4 )
= 0K

(O Waitingscreen

=& Yhighs -= (60)

{8 Active screen

B Standard

£ Etapal Ronda 5

T En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podrs ver I eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferYHS )

= 0K

(O Waitingscreen

=& PaymentVH5 =|= (20)

2 subjects.do { partnerchoiceYHS = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYHS); }

S subjects.do { ProfitYH5=if(OfferVH5==partnerchoiceVHS, OfferYHS, f OfferVH H5,OfferYH5+0.8, H5-0.8)); }

<\ subjects.do { Act 15=ProfitYH5+Ac i}
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=-{[8] Active screen
& Standard
&0 Tu eleccién: : OUT( OfferVH5 )
D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceYHS )
D Tus ganancias: OUT( ProfitYH5 )
B0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYH3 )
= 0K
(O Waitingscreen
=& Yhigh -= (60)
Active screen
= Standard
D Etapa 1Ronda 6
D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferYH6 )
= 0K
{J Waitingscreen
=& PaymentYH6 =|= (20)
-2 subjects.do { partnerchoiceYHS = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYH6); }
-9 subjects.do { ProfitYH6=if(OfferYH6== partnerchoiceYH6, OfferYH6,if OfferYH6 <= iceVHE, OfferVHE+0.8 choiceYH6-0.8); }
-9 subjects.do { AcumuladoYH6=ProfitYH6+ AcumuladoYHS; }
=-[8) Active screen
=8 Standard
D Tu eleccién: : OUT( OfferVH6 )
D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYH6 )
D Tus ganancias: OUT( ProfitYH6 )
&0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYH6 )
= 0K
(] Waitingscreen
=& Yhigh? -= (60)
=-{[8) Active screen
=-E Standard
D Etapa 1 Ronda 7
D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogerd un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
&0 Escoge un valor entreS 0.80 y $2.00: IN( OfferYH7)
= 0K
(O waitingscreen
=& PaymentYHT =|= (20)
7.4, subjects.do { partnerchoiceYH7 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYH7); }
7.2, subjects.do { ProfitYHT=if(OfferYH7==partnerchoiceVH7, OfferVHT, f(OfferVH7<=partnerchoiceYH7,OfferYH7+0.8, partnerchoiceYH7-0.8)); }
1.4, subjects.do { AcumuladoYHT=ProfitYH7+AcumuladoYH; }
(8] Active screen
=3 Standard
&0 Tu eleccién: : OUT( OfferYHT7 )
D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceYHT)
D Tus ganancias: OUT( ProfitYH7)
D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYH7)
LE 0K
(O Waitingscreen
=& Yhight -= (60)
=8 Active screen
=8 Standard
\.CD Etapa 1 Ronda 8
.CI En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
ED Escoge un valor entre$ 0,80 y $2.00: IN( OfferYH3 )
= 0K
(O Waitingscreen
=& PaymentYH8 =|= (20)
-9 subjects.do { partnerchoiceYHS = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferVH8); }
-2, subjects.do { ProfitYH8=if(OfferYH8= = partnerchoiceYH8, OfferYH8, if OfferYH8<=p iceVH8, OfferYH8+0.8, iceVH-0.8)); }
-9 subjects.do { AcumuladoYH8=ProfitYH3+ AcumuladoYHT; }
=-{[8) Active screen
= Standard
&0 Tu eleccién: : OUT( OfferYH3 )
D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYH3 )
D Tus ganancias: OUT( ProfitYHs )
D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYHg )
= 0K
(O Waitingscreen
=& Yhigh? -= (60)
Active screen
= Standard
D Etapa 1 Ronda 9
D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccin de tu pareja hasta que hayas
&0 Escoge un valor entreS 0.80 y $2.00: IN( OfferYH9 )
= 0K
(O Waitingscreen
& PaymentYH9 =|= (20)
-9 subjects.do { partnerchoiceYHS = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYH9); }
-9 subjects.do { ProfitYH9=if(OfferYH9== partnerchoiceYH9, OfferYH,if OfferYH9< = partnerchoiceYH9, OfferYH9+0.8, partnerchoiceYHS-0.3)); }
-9 subjects.do { Ac YHO=ProfitYHO+ Ac YH8; }
=-{[8) Active screen
=B Standard
D Tu eleccién: : OUT( OfferYH9 )
D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYH9 )
&0 Tus ganancias: OUT( ProfitYH9)
D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYH9)
= 0K
{0 Waitingscreen
=& Yhigh10 -= (60)
=-{[8) Active screen
=] Standard
D Etapa 1 Ronda 10
D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre$ 0.80 y $2.00: IN( OfferYH10)
= 0K
{0 Waitingscreen
=& PaymentYH10 =|= (20)
-9 subjects.do { partnerchoiceYH10 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYH10); }
-9 subjects.do { ProfitYH10=if(OfferYH10==partnerchoiceYH10,OfferYH10,if(OfferYH10< = partnerchoiceVH10, OfferYH10+ 0.8, partnerchoiceYH10-0.8); }
-2 subjects.do { AcumuladoYH10=ProfitYH10+ AcumuladoYH9; }
=8 Active screen
= Standard
&0 Tu eleccién: : OUT( OfferYH10)
D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceYH10)
D Tus ganancias: OUT( ProfitYH10)
D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYH10)
= 0K
{0 Waitingscreen
.& Indicaciones YL =|= (120)
=-{[8) Active screen
= Standard
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B0 Etapa 2
D En las siguientes rondas debes escoger un valor entre S0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podrss ver la eleccién de tu pareja hasta
.ET Recuerda que en las siguientes rondas, el valor de la penalidad es de $0.10; y el valor de la bonificacién también es de $0.10
= 0K
(T Waitingscreen
2 Viow! -= (60)
=8 Active screen
=3 Standard
D Etapa 2 Ronda 1
D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferYL1)
~= 0K
{TJ Waitingscreen
2 PaymentYL1 =|= (20)
@9, subjects.do { partnerchoiceYL1 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYL1); }
-, subjects.do { ProfitYL1=if(OfferVL1==partnerchoiceYL1,OfferVL1,if(OfferYL1<=partnerchoiceYL1,OfferVL1+0.1,partnerchoiceYL1-0.1)); }
@9, subjects.do { AcumuladoYL1=ProfitYL1+AcumuladoYH10; }
=-{[8) Active screen
-3 Standard
D Tu eleccién: : QUT( OfferYL1)
D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceYL1)
D Tus ganancias: OUT( ProfitYL1)
O Tus ganancias acumuladas son: OUT( AcumuladoYL1)
= 0K
(T Waitingscreen
28 Viow2 -= (60)
=-{[8) Active screen
=3 Standard
D Etapa 2 Ronda 2
[T En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo range. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre $0.80'y $2.00: IN( OfferVL2)
&= 0K
(I Waitingscreen
£ PaymentYL2 =|= (20)
W, subjects.do { partnerchoiceYL2 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferVL2); }
9 subjects.do { ProfitYL2=if(OfferVL2==partnerchoiceVL2, OfferVL2,if(OfferVL2< = partnerchoiceVL2, OfferYL2+0.1, partnerchoiceVL2-0.1)); }
-8\ subiects.do { AcumuladoYL2=ProfitYL2+AcumuladoYL1: }

=[] Active screen

=3 Standard

D Tu eleccion: : OUT( OffervL2)

D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYL2)

D Tus ganancias: OUT( ProfitYL2)

D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYL2)

= 0K

(O Waitingscreen

=& Yiow3 -= (60)

=8 Active screen

=B Standard

D Etapa 2 Ronda 3

D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y 52.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferYL3)

= 0K

(O Waitingscreen

=& PaymentYL3 == (20)

-9, subjects.do { partnerchoiceYL3 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYL3); }
-2 subjects.do { ProfitYL3=if(OfferYL3==partnerchoiceYL3, OfferYL3,if(OfferVL3<=partnerchoiceVL3,OfferVL3+0.1,partnerchoiceYL3-0.1)); }
-9 subjects.do { AcumuladoYL3=ProfitYL3+AcumuladoVL2; }

=-[8) Active screen

=8 Standard

&0 Tu eleccion: : OUT( OfferVL3)

D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYL3)

D Tus ganancias: OUT( ProfitYL3)

&0 Tus ganancias acumuladas son: OUT( AcumuladoYL3 )

= 0K

(] Waitingscreen

=& Viowd -= (60)

=-{[8) Active screen

= Standard

D Etapa 2 Ronda 4

0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
&0 Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferYL4)

= 0K

(O waitingscreen

=& PaymentYLd =|= (20)

-9 subjects.do { partnerchoiceYL4 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYL4); }
-9 subjects.do { ProfitYL4=if(OfferYL4==partnerchoiceYL4, OfferYL4,if(OfferVL4<=partnerchoiceVL4, OfferVL4+0.1,partnerchoiceYL4-0.1)); }
-2 subjects.do { AcumuladoYL4=ProfitYL4+AcumuladoVL3; }

=-{[8) Active screen

= Standard

D Tu eleccion: : OUT( OfferVL4)

D Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceYLd )

D Tus ganancias: OUT( ProfitYLd)

D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYL4)

= 0K

(O Waitingscreen

=& Yiows -= (60)

=-{[8) Active screen

=& Standard

0 Etapa 2 Ronda 5

D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferYL5)

= 0K

(O Waitingscreen

=& PaymentVL5 =|= (20)

-9, subjects.do { partnerchoiceYL5 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYLS); }
-2 subjects.do { ProfitYL5=if(OfferYL5==partnerchoiceYL5, OfferYL5,if(OfferVL5< = partnerchoiceVL5, OfferVL5+0.1,partnerchoiceYL5-0.1)); }
-9 subjects.do { AcumuladoYL5=ProfitYL5+AcumuladoVL4; }

=-{[8) Active screen

=-E Standard

&0 Tu eleccién: : OUT( OfferYL5)

D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYL5)

D Tus ganancias: OUT( ProfitYL5 )

D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYL5 )

= 0K

(O Waitingscreen

=& Yiows -= (60)

Active screen

= Standard

D Etapa 2 Ronda 6

D En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogera un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferYL6)

v
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= 0K
(T Waitingscreen
248 PaymentYL6 =|= (20)
@9 subjects.do { partnerchoiceYL6 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYL6); }
@, subjects.do { ProfitYL6=if(OfferYL6== partnerchoiceYL6, OfferYL6, f OfferVL6 <= partnerchoiceVL6, OfferYLE+0.1,partnerchoiceVL6-0.1)); }
- subjects.do { AcumuladoYL6=ProfitYL6+AcumuladoYL5; }
=-{[8) Active screen
-3 Standard
D Tu eleccién: : QUT( OfferYL6 )
D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYL6)
D Tus ganancias: OUT( ProfitYL6 )
D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYL6 )
= 0K
(T Waitingscreen
2 Yiow7 -= (60)
=-{8) Active screen
= Standard
D Etapa 2 Ronda 7
T En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OffervL7)
&= 0K
(I Waitingscreen
& PaymentVL7 =|= (20)
-9, subjects.do { partnerchoiceYL7 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYL7); }
& % subjects.do { ProfitYL7=if(OfferYL7==partnerchoiceYL7,OfferYL7,if(OfferYL7<=partnerchoiceYL7,OfferYL7+0.1,partnerchoiceYL7-0.1)); }
@9 subjects.do { AcumuladoYL7=ProfitYL7+AcumuladoVL6; }
=8 Active screen
=] Standard
D Tu eleccion: : OUT( OfferYL7)
D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYL7 )
D Tus ganancias: OUT( ProfitYL7)
D Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYL7)
= 0K
(I Waitingscreen
=& Yiows -= (60)
=8 Active screen
-3 Standard

O Etapa 2 Ronda 8
[ En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80 y $2.00. Tu pareja también escogers un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccion de tu pareja hasta que hayas
£ Escoge un valor entre S0.80 y $2.00: IN( OffervL8)

= 0K

(] Waitingscreen

&) PaymentVL8 =|= (20)

-, subjects.do { partnerchoiceYL8 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYL8); }

%, subjects.do { ProfitYL8=if(OfferYL8= = partnerchoiceYL8, OfferVL8, f (OfferVL8<= partnerchoiceVL8, OfferYL8+0.1,partnerchoiceYL8-0.1)); }

- subjects.do { A YL8=ProfitYL8+. VL7 }

=-{[8) Active screen

- Standard

0 Tu eleccién: : OUT( OfferYL8)

ED Eleccién de tu pareja: OUT( partnerchoiceYL8)

£ Tus ganancias: OUT( ProfitYL8)

0 Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYL8 )

= 0K

() Waitingscreen

2 Yiows -= (60)

=-[8) Active screen

£ Standard

D0 Etapa 2 Ronda 9

0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80'y $2.00. Tu pareja también escogerd un valor en el mismo rango. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
ED Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferVL9)

= 0K

() Waitingscreen

=& PaymentYL9 =|= (20)

-9 subjects.do { partnerchoiceYL9 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYL9); }

-9 subjects.do { ProfitVL9=if(OfferYL9==partnerchoiceYL9, OfferVL9,if(OfferVL9< = partnerchoiceVL, OfferVLS+0.1,partnerchoiceYL9-0.1)); }
-9, subjects.do{ A VL9=ProfitVL9+ VL8 }
(B Active screen

- Standard
0 Tu eleccién: : OUT( OfferYL9)
D Eleccion de tu pareja: OUT( partnerchoiceYL9)
£ Tus ganancias: OUT( ProfitYL9)
0 Tus ganancias acumuladas son: OUT( AcumuladoYL9)
= 0K
(I Waitingscreen
28 Viow10-= (60)
=-[8) Active screen
£ Standard
D0 Etapa 2 Ronda 10
0 En esta ronda debes escoger un valor entre $0.80'y $2.00. Tu pareja también escogerd un valor en el mismo range. Tu no podras ver la eleccién de tu pareja hasta que hayas
D Escoge un valor entre $0.80 y $2.00: IN( OfferVL10)
= 0K
() Waitingscreen
£ PaymentYL10 =|= (20)
-, subjects.do { partnerchoiceYL10 = find( same( Group) & not( same( Subject)), OfferYL10); }
@, subjects.do { ProfitYL10=if(OfferYL10==partnerchoiceYL10,OfferYL10,if(OfferYL10<=p iceVL10,OfferYL10+0.1,p iceVL10-0.1)); }
-, subjects.do { AcumuladoYL10=ProfitYL10+AcumuladoVYLS; }
=-{[8) Active screen
- Standard
D Tu eleccién: : OUT( OffervL10)
D0 Elecci6n de tu pareje: OUT( partnerchoiceYL10)
D Tus ganancias: OUT( ProfitYL10)
..ED Tus ganancias acumuladas son:: OUT( AcumuladoYL10)
= 0K
(] Waitingscreen
=& Agradecimiento Final =|= (30)
=-{[8) Active screen
- Standard
.. Gracias por participar en el experimento; por favor espera que todos tus compaiieros acaben para recibir las Gltimas indicaciones.
(I Waitingscreen
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7.2. Anexo B: descripcion de las sesiones experimentales

Cada sesion tuvo una duracion entre 45 minutos y 1 hora, y fue conducida por mi
persona (experimentador) y un ayudante experimental. En cada una de las sesiones, los
participantes fueron citados 10 minutos antes de la hora programada para el experimento, y se
les hizo entrar al laboratorio 5 minutos antes de la hora de inicio, de manera aleatoria. Antes
de entrar al laboratorio se les dio las indicaciones de que no podian tocar la computadora hasta
que se les instruya, tampoco podian hablar entre ellos durante toda la sesion del experimento,
y su celular debia permanecer apagado y guardado durante el mismo lapso de tiempo.

Una vez que todos los participantes tomaban sus respectivos puestos en el laboratorio,
se les daba la bienvenida, se les explicaba el sistema de recompensas y se les entregaba un
folleto impreso con las instrucciones del experimento. Estas instrucciones se las encuentra en
el Anexo C. Los participantes tenian 5 minutos para leer las instrucciones, después de ese lapso
de tiempo, se les explicaba resumidamente dichas instrucciones: lo que tenian que hacer en
cada ronda del experimento y como se distribuian los “pagos” en cada ronda para cada pareja.
Ademas, se les daba la respuesta correcta a las preguntas de comprension presentes en el folleto
de instrucciones, y se les indicaba que en la mitad del experimento (para comenzar la ronda
numero 11) iban a enfrentar un cambio en el pardmetro de penalidad/ganancia. Finalmente, se
respondia cualquier inquietud de los participantes y se les indicaba que al final del experimento
tenian que responder un pequefio cuestionario.

Cumplido todo lo anterior, los participantes comenzaban el experimento, y durante la
duracién del mismo, mi rol como experimentador era responder cualquier duda, ayudarles con
problemas técnicos y controlar que los sujetos no hablen entre si. Posterior al fin del
experimento y del cuestionario, los participantes debian esperar en silencio y en sus puestos a

que todo el grupo termine el experimento antes de poder salir del laboratorio.
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7.3. Anexo C: instrucciones para los participantes

Instrucciones del Experimento

IMPORTANTE: En este experimento ganaras puntos extras para tu clase de Introduccion a

la Economia. Tus ingresos acumulados (expresados en dolares) al final del experimento NO
seran pagados en dinero, pero seran convertidos a puntos extras para tu nota final de
Introduccién a la Economia de la siguiente manera:

e La persona de cada curso de Introduccion a la Economia que tenga la mayor
cantidad de ingresos acumulados al final del experimento ganara el maximo de
puntos extras ofrecidos por su profesor a la nota final.

e El resto de alumnos de esa clase, ganard puntos extras proporcionales,
calculados por una regla de tres simple.

e Para ganar el mayor numero de puntos extras deben acumular la mayor cantidad
de riqueza en el experimento.

INFORMACION GENERAL DEL EXPERIMENTO:

Rondas: El experimento consiste en una secuencia de rondas.

Parejas: En cada ronda, jugaras con una pareja distinta que sera seleccionara aleatoriamente.

Interdependencia: Las decisiones que realicen ti y tu pareja determinaran la cantidad que
gane cada uno de ustedes en cada ronda.

Dinamica del Juego: En cada ronda escoges un nimero o valor. Tu pareja también escogera
un valor al mismo tiempo. Antes de escoger tu valor, no podras ver el valor escogido por tu
pareja, y viceversa.

Ganancias: Los valores escogidos deben ser numéricos, y la ganancia que se obtiene en cada
ronda sera el valor menor de los escogidos por los miembros de la pareja, mas una bonificacion
a la persona que escogi6 el valor menor, y menos una penalidad a la persona que escogio el

valor mayor, como se explica a continuaciéon. NOTA: El monto de la penalidad y bonificacion
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sera especificado en cada etapa del juego, y ambos montos son iguales; es decir, penalidad =
bonificacion.
Ejemplos:
Ejemplo 1: Supoén que el valor de la penalidad y de la bonificacion es de 1 centavo. Si uno de
ustedes escoge 2 centavos y el otro escoge 3 centavos, entonces el valor menor entre ambos
valores escogidos es de 2 centavos.

Por lo tanto, el pago sera de 2 centavos mas la bonificacion de 1 centavo = 2 centavos
+ 1 centavo = 3 centavos para la persona que escogio el valor de 2 centavos.

Y el pago serd de 2 centavos menos la penalidad de 1 centavo =2 centavos — 1 centavo=
1 centavo) para la persona que escogio el valor de 3 centavos.
Ejemplo 2: Si escoges un valor de 2 centavos y la otra persona también escoge 2 centavos,
entonces el valor menor es 2, y ambos jugadores recibiran 2; no hay penalidad ni bonificacion
cuando los valores escogidos por la pareja son iguales.
Nota: Los numeros que se utilizardn en el experimento son mayores a los utilizados en el
ejemplo anterior, que es solo para fines ilustrativos.
A continuacion, se presentaran los numeros que seran utilizados para calcular las
ganancias del experimento:
Valores que se pueden escoger: Al comienzo de cada ronda, debes escoger un valor que puede
ser cualquier nimero entre $0.80 y $2.00 incluyendo $0.80 y $2.00. La persona que sera tu
pareja para esta ronda también escogera un valor en ese rango de $0.80 y $2.00.
Ganancias: La ganancia que recibirds en cada ronda sera el valor menor entre el valor que
escogiste y el valor que escogid tu pareja (recuerda los ejemplos anteriores), mas una
bonificacion si el valor que tu escogiste es el menor, o una penalidad el valor que tu escogiste
es el mayor. Si los valores escogidos por tu pareja y por ti son iguales, no hay bonificacion o

penalidad y cada persona recibe simplemente el valor escogido.
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Penalidad y Ganancia: El monto de la penalidad y ganancia es igual a $0.10. Entonces en

cada pareja, la persona que haya escogido el valor menor (entre los dos valores), obtiene dicho

valor mas $0.10, y la persona que haya escogido el valor mayor (entre los dos valores), recibe

el valor menor menos $0.10.

EL VALOR DE PENALIDAD/GANANCIA CAMBIARA EN LA SEGUNDA ETAPA DEL

EXPERIMENTO.

Preguntas: En los ejemplos a continuacion, escoge la respuesta correcta.

1.

Supdn que escoges un valor de $X que es mayor al valor escogido por tu pareja, que
escogio $Y:

a. Tu ganancia sera de $X - $0.10

b. Tu ganancia sera de $Y - $0.10
Supdn que escoges un valor de $X y tu pareja escoge un valor de $Y.

a. Si X=Y, entonces ganas $Y.

b. Si X<Y entonces ganas $X - $0.10

Resumen de las Instrucciones:

Al comienzo de cada ronda, todos los participantes seran asignados en parejas
aleatoriamente, de tal manera que la pareja con la que juegas en una ronda, no serd la
pareja con la que juegues la siguiente ronda. La forma de asignacion de parejas es
aleatoria, y tienes la misma probabilidad de que te asignen cualquier pareja.

En cada ronda, cada persona debe escoger un niimero o valor entre $0.80 y $2.00
(incluyendo estos valores). Cada persona recibird como ganancia el valor menor de
ambos valores escogidos de la pareja, mas una bonificacion de $0.10 para la persona
que escogio el valor menor (entre los dos valores), y una penalidad de $0.10 para

la persona que haya escogido el valor mayor (entre los dos valores).
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e Habra una serie de rondas en este experimento, y las parejas se escogeran
aleatoriamente al comienzo de cada ronda.

¢ Ganancias Totales: Las ganancias acumuladas al final del experimento en términos
monetarios seran transformadas en PUNTOS EXTRA para la clase de introduccion a

la Economia, es decir no habra pagos monetarios, pero si puntos extra.

Nota: Estas fueron las instrucciones que recibieron los participantes del grupo X; las
instrucciones que recibieron los participantes del grupo Y fueron las mismas, pero sustituyendo
la magnitud del parametro de bonificacion y penalidad por $0.80 a lo largo de las instrucciones

en vez de $0.10.



